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110 Rynek 
114 W następnym numerze 


I Nasi autorzy 


Marek Turno 
Przeczytał wszystkie 
teksty w tym numerze, 
sam napisał jeden, a na 
domiar dobrego w dniu 
wysyłki do druku 
obchodził urodziny. 
Czekoladki były pyszne, 
szkoda, że nie mogliście 
zjeść ich z nami. 
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Z poślizgiem... ale jesteśmy. Uznaliśmy jednak, że premiera nowej 
konsoli PlayStation — bez żartów, Vita to naprawdę nowa, ważna 
platforma, nie coś, co Sony robi na boku - warta jest tego, by 
przesunąć pod nią datę wydania pisma. Dzięki temu mamy 
najpełniejszy materiał na temat tego sprzętu i nadzieję, że będzie 
on dla was dobrym przewodnikiem i poradnikiem, jeśli 
zastanawiacie się nad jego zakupem. Co wy sądzicie na temat 
Vity? Piszcie do nas o swoich wrażeniach - maile przyjmujemy 
pod redakcyjnym adresem: i 
także na Facebooku: face 


„pl. Odwiedźcie nas 


- NOWA GEN 


Nowa konsola PlayStatioń, po niemal ky ep od 


rynek. Jak wypada na tlć konkurencji? A móż! 


est bezkonkuret 


Zapraszamy na wyprawę „ę dódkĘć szaleństwa. Nowy Far Cry 
to jedna z najciekawszych tegorocznych strzelanek! 
"a 
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ZABÓJCYKROLÓWZ 


Twórcy gry twierdzą, że takiej produkcji jeszcze na 
Xboksie 360 nie było. Sprawdzamy, czy mają rację! 


AMALUR: RECKONING 


Pierwszy poważny konkurent dla Skyrima. Czy odbierze mu 


tytuł najwspanialszej gry RPG ostatnich miesięcy? 


Jacek Smoliński 
Spełnił swoje dawne 
marzenie — zasiadł za 
kółkiem Ferrari. Niestety, 
tylko wirtualnie, ale 
opisywany przez niego 
Test Drive: Ferrari Racing 
Legends może być 
najlepszą grą wyścigową 
tego roku! 


JA? 


kdzi, trafia na polski 


Marcin Traczyk 
Czakramy? Wie o nich 
wszystko. Przetestował 
je w Kingdoms 

of Amalur, a potem, dla 
równowagi, sięgnął po 
futurystyczne bronie 
agentów Syndykatu. 
Boimy się do niego 
zbliżać... 


W czasach Amigi zagrywaliśmy się w Só ale... tamta gia dygiądzte! 
zupełnie inaczej niż jej nowa edycja. W jakiej formie jest klasyk sprzed lat? 


Michał Bartczak 
Nie przestraszył się ACTA 
i zmierzył z tematem 
vlogerów — specjalistów 
od gier, którzy swoje 
opinie i przemyślenia 
przedstawiają w postaci 
filmów umieszczanych 
wsieci. Znacie te 
kanały? 


SQUARE ENIX. 


PRZEKROCZ GRANICE CZASU. 


VWWYOCOBRAAZNI. 
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« KONSOL BAZUJE NA SIECI. 
« TO NIESIE ZAGROZENIA! 


„pAAD. 4 Ą 
BIEGAJ I STRZELAJ? Pi 
To już potwierdzone na sto procent 
- w Resident Evil 6 na pewno będzie | 
można jednocześnie biegać i strzelać 


- czyli robić coś, co dotąd było w tej 
serii niemożliwe. 


NIE MA | PA 

NADZIEI : 

Ujawnienie gry NE Ę = £ 

poprzedzono - 8 m 


uruchomieniem strony 
www.nohopeleft.com 

(No hope left, czyli „Nie ma 
już nadziei”, to hasło 
przewodnie gry). 
Zamieszczono na niej, 
oczywiście odpowiednio 
spreparowane, zdjęcia 

z różnych zakątków świata, zo, | 
gdzie na ścianach, wrakach 

samochodów oraz A i 
w innych miejscach „ktoś” = p 
namalował graffiti ze 

wspomnianym hasłem lub a 
prostym logiem 

wymyślonym na potrzeby a 
gry, a będącym wariacją 

znaku informującego 

o zagrożeniu biologicznym. z. 


ROME TORTY ZA OE W RZ TEE PNE CAT SN EO AŻ 
DREAM TEAM 
Dla fanów serii to mega wiadomość 
- w grze pokierujemy zarówno Chrisem x 
Redfieldem, jak i Leonem Kennedym. 


Największa, najwspanialsza, przełomowa — takimi 
słowiami Capcom zapowiada nowią część Resident Evil 


WYSYP ŻYWYCH TRUPÓW 
Helena Harper, partnerka w scenach zLeonem Kennedyn 
Leona Kennedy'ego, to wy rozgrywających się w miastecz 


|= ad 

tylko jedna z nowych "erp 7 Tall Oaks, obecne będą tysiąc 
>> 
A 


CZEŚĆ ŚLICZNOTKO 


postaci kobiecych w grze. żądnych krwi zombi. 


CZŁOWIEK TAJEMNICA 

Najemnik pojawiający się w pierwszym 
zwiastunie to trzecia grywalna postać. 
Jego tożsamość jest tajemnicą, choć 


fani cyklu uważają, że może to być 
ków znany z poprzednich części HUNK. 
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Jego idolem jest Shigeru 


Miyamoto, jednak 


temperamentem bliżej mu 


do „gwiazd” tabloidów. 
Prezentujemy sylwetkę 


jednego z najbarwniejszych 


twórców gier. 


Czasem pojawiają się gry, 


które aby działać, wymagają 


specjalnego kontrolera 


- w tym przypadku tabletu do 


rysowania. Czy warto jednak 
rozważyć zakup sprzętu, który 


w magazynach producenta 


zalega tysiącami? 


Ident Evil O 


pełen akcji 


4. w Japoński koncern Capcom 
( | zapowiedział nową część 
NC serii Resident Evil — jej 
szóstą, pełnowymiarową odsłonę. 
Gra ukaże się w listopadzie tego roku 
i ma szansę okazać się przełomową 
whistorii cyklu. 


Nie ulega wątpliwości, że dla Capcomu to 
najważniejsza premiera w tym roku. Przy 
okazji zapowiedzi ujawniono, że 

w japońskiej siedzibie firmy pracuje nad 
nią 150 osób, a w przygotowaniach 
pomaga łącznie niemal 600 osób z całego 
świata. To projekt o ogromnej skali, który 
ma być - zgodnie z obietnicą Yoshaki 
Hirabayashiego, producenta gry 

— największą produkcją z cyklu Resident 
Evil. A przy tym także najlepszą: o tym, że 
nikt nie odkłada pomysłów na siódmą 
część, świadczyć może choćby to, że 
głównymi bohaterami szóstki będą dwie 
postacie uznawane za supergwiazdy serii 
- uwielbiani przez graczy Leon S. 
Kennedy i Chris Redfield, którymi 
kierowaliśmy kolejno w częściach drugiej 
i czwartej oraz pierwszej i piątej. 


Ta trójka — do dwóch już znanych postaci 
grywalnych dołączy jeszcze jedna, której 
tożsamość nie została na razie odkryta 

- po raz kolejny zmierzy się z zastępami 
zombi, powstałymi w wyniku działania 
mutagennych wirusów opracowanych 
w laboratoriach korporacji Umbrella. 
Szczegóły scenariusza nie zostały 
oczywiście ujawnione, chociaż znając 
historię serii, można się spodziewać, że 
przejście gry zostawi nas z większą liczbą 
pytań niż odpowiedzi. Wiemy, że akcja 
rozgrywać się będzie w Stanach 
Zjednoczonych, Chinach, a także gdzieś 
w Europie. Fabuła rozpocznie się 

w Ameryce, gdzie prezydent USA 
przygotowuje się do wystąpienia 
ujawniającego kulisy wydarzeń 

w Raccoon City (pokazanych w Resident 
Evil 2). W wyniku ataku biologicznego 
sam jednak zostaje zamieniony w zombi. 


Niepozorna konsola 

- właściwie gadżet — która 
może zrewolucjonizować 
retrogranie. Czy niedługo 
zabawa produkcjami sprzed 
lat będzie tak prosta, jak 
granie na smartfonach? Jest 
na to szansa! 


Leon S. Kennedy, ochroniarz prezydenta, 
wraz z asystentką głowy państwa Heleną 
Harper wyruszają, by znaleźć sprawców 
zamachu. W tym samym czasie Chris 
Redfield znajduje się w Chinach, gdzie 

w jednej z tamtejszych metropolii 
prowadzi śledztwo, które jest powiązane 
z wydarzeniami w USA. Zdaje się, że cały 
świat zagrożony jest atakami 
bioterrorystów i rzeczywiście - jak głosi 
motto tej odsłony cyklu -„nie ma już 
nadziei". 


Akcja będzie zbudowana na dwóch 
filarach. Według twórców gracze mają 
bać się tego, co czeka za rogiem, a także 
mieć poczucie przytłoczenia skalą 

i intensywnością wydarzeń. 
Mechanizmy rozgrywki będą 
przypominać to, co znamy z piątej 
części cyklu, większe znaczenie będzie 
jednak miało korzystanie z osłon 
terenowych (do których będzie się 
można przyklejać), zwiększy się także 
mobilność bohaterów (co najważniejsze 
- wiadomo już, że będzie można 
jednocześnie poruszać się i strzelać 

- brak takiej możliwości uznawany był 
za jedną z największych wad serii, 
niepotrzebnie powielaną od jej 
początku). Ukłonem w stronę 
nowoczesności będzie natomiast 
wsparcie dla trybu co-op (przy jednej 
konsoli, jak i rozgrywanego przez sieć), 
a także — choć to informacja na razie 
niepotwierdzona - pojawienie się 
trybów multiplayer dla 8 osób. 


Więcej informacji na temat Resident 
Evil 6 mamy poznać w nadchodzących 
miesiącach. Przed jej premierą, 
wyznaczoną na 20 listopada (dla wersji 
PS3 i X360, edycja PC trafi na rynek 

w terminie późniejszym), ma też 
pojawić się jej demo. Najwięksi fani 
mogą jednak kupić grę już teraz 

- zachodnie sklepy internetowe już 
uruchomiły przedsprzedaż, wkrótce 
ruszy ona również w Polsce. ©) 
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ASSASSIN'S CRED III 

Nowa część serii Assassin's Creed pojawi się 

30 października, nieco wcześniej niż zazwyczaj. 
Chodzi zapewne o to, by uciec przed premierą 
nowej odsłony Call of Duty (zwykle ukazują się 
w drugi wtorek listopada), która pozbawi 
miliony graczy oszczędności. O samej grze 
wiadomo niewiele, poza plotkami, że jej akcja 
osadzona będzie w Ameryce, w XVIII wieku. 


KARATEKA 

Jordan Mechner, znany głównie z serii 
Prince of Persia w tym roku wyda na PS3 
iX360 nową wersję tytułu, którym 
debiutował - Karateki. Nie będzie to ani 
reedycja, ani wersja HD, a próba 
wymyślenia klasycznej gry walki na nowo. 
Data premiery nie jest jeszcze znana, ale 
realny wydaje się Ill kwartał tego roku. 


Dynamiczne pościgi po | 
zatłoczonych ulicach m 
Hongkongu mają być jednym $, 


z głównych atutów gry. BJ 


Oprócz sekcji strzelanych 
pojawią się też takie, 

w których problemy 
trzeba rozwiązywać 
własnoręcznie. 


Walka składać się będzie z wielu różnych 
mechanizmów - pojawi się m.in. możliwość 
wykorzystania przeciwnika jako żywej tarczy. 


a 
s | 70 D | a Y LD OJ 5 samochodowych oraz walki wręcz 
niczym z filmów z Jackie Chanem 
W OCZEKIWANIU NA GRAND THEFT AUTO V POMOŻE NOWA GRA (połączenie tych elementów ma być 
OPARTA NA PODOBNEJ MECHANICE, ALE Z AKCJĄ ROZGRYWAJĄCĄ Się głównym atutem gry). Wei będzie 


W HONGKONGU. SLEEPING DOGS - PREMIERA W SIERPNIU! stawał przed wieloma dylematami 
moralnymi, zwłaszcza że zostanie 


wciągnięty w mafijne struktury głębiej, 
niż mógłby przypuszczać. 


Sleeping Dogs to nowa wersja Kolejna różnica jest taka, że nad grą 

gry True Crime: Hong Kong, pracuje nowe studio - United Front 

która miała pierwotnie zostać _ Games. Sleeping Dogs pozwoli wcielić 
wydana przez Activision w minionym się w Wei Shena, działającego pod 
roku. Prace wstrzymano, wydawca przykrywką policjanta, którego celem 
bowiem uznał, że projekt nie ma szans jest rozbicie od środka chińskiej Triady 
na sukces. Innego zdania był koncern działającej na ulicach Hongkongu. 
Square Enix, który wykupił kod gry Ogromne, wypełnione neonami miasto 
i zamierza wypuścić skończoną posłuży za pole intensywnych 
produkcję pod tytułem Sleeping Dogs. strzelanin, emocjonujących wyścigów 


Square Enix złożyło enigmatyczną 
obietnicę, że Sleeping Dogs będzie 
czymś świeżym w gatunku gier 

z otwartym światem, a przekonać się 
o tym będziemy mogli już w drugiej 
połowie roku (niepotwierdzone 
informacje wskazują na sierpień). 


| Wirtualna akademia gier 


opuszczać domu), zaś pierwszy 
materiał naukowy, jaki udostępnił 
Techland, to kurs projektowania 


TECHLAND 


Wrocławskie studio 
p odpowiedzialne za 
produkcje, takie jak seria Call 
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of Juarez, Dead Island czy Nail'd, wyszło 
naprzeciw wszystkim kreatywnym 
osobom marzącym o tworzeniu gier, 
ale niewiedzącym, od czego rozpocząć 
naukę. Z dniem 13 lutego 2012 roku 
otworzyły się drzwi Wirtualnej 
akademii gier Techlandu, dzięki czemu 
każdy po wypełnieniu krótkiego 
formularza rejestracyjnego może 
odbyć bezpłatne szkolenie. Nauka 
odbywa się na platformie 
e-learningowej (nie trzeba więc 


poziomów do strzelanek w oparciu 
o Chrome Engine, technologię 
wykorzystywaną przez firmę. 


Cała akcja będzie trwała do 

13 kwietnia bieżącego roku, zaś 
warunkiem ukończenia kursu jest 
zaliczenie testu z przerabianego 
materiału i wykonanie zadania 
końcowego. Polega ono na 
przygotowaniu grywalnej mapy oraz 
przedstawieniu jej w postaci pięciu 


screenshotów i filmu prezentującego 
stworzony poziom. Każda osoba, która 
spełni te kryteria, weźmie udział 

w losowaniu nagród rzeczowych 
związanych z firmą Techland, a także 
otrzyma od niej imienny certyfikat 
ukończenia kursu, co może stanowić 
dodatkowy atut w przypadku 
poszukiwania pracy związanej z branżą 
gier. Szczegóły akcji oraz formularz 
rejestracyjny znajdują się na stronie 
www.akademia.techland.pl. © 


JEDEN 
EGZEMPLARZ 
SAMOCHODU 
ALFA ROMEO MITO 
WYGRAŁ ADRIAN 
BUKOWSKI 

W TURNIEJU 

W GRZE FORZA 
MOTORSPORT 4 
ORGANIZOWANYM 
PRZEZ XBOX LIVE 
LEAGUE. TO 
ROZGRYWKI, KTÓRE 


1000 000 


MILION DOLARÓW W 24 GODZINY ZDOBYŁO 
STUDIO DOUBLE FINE NA PRODUKCJĘ 
SWOJEJ NOWEJ GRY PRZYGODOWEJ. 
FUNDUSZE ZOSTAŁY ZGROMADZONE PRZY 
UŻYCIU SERWISU KICKSTARTER, GDZIE 
KAŻDY MOŻE WESPRZEĆ DOWOLNĄ KWOTĄ 
PROJEKT, KTÓRY PRZYPADNIE MU DO GUSTU. 
CZY TO POCZĄTEK REWOLUCJI W BRANŻYP 


EEEE O TYLE WIĘKSZĄ BAZĘ 


UŻYTKOWNIKÓW MA MODERN 
WARFARE 3 W STOSUNKU DO 
SWOJEGO POPRZEDNIKA — GRY 
CALL OF DUTY: BLACK OPS. 
PONADTO USŁUGA CALL OF DUTY 
> ELITE LICZY OBECNIE 7 MILIONÓW 


ZAREJESTROWANYCH GRACZY 
Z CZEGO I,5 MILIONA OPŁACA 
SUBSKRYPCJĘ. 


ICEEELCZZI TG EŃ 


JUŻ SZEŚĆ MILIONÓW 
POZIOMÓW 
STWORZONYCH PRZEZ 
GRACZY DOSTĘPNYCH 
JEST DLA SERII 
UTTLEBIGPLANET. 
KAŻDEGO TYGODNIA 
UŻYTKOWNICY DODAJĄ 
40 000 NOWYCH 
ETAPÓW. 


TAKI PROCENT OSÓB GRAJĄCYCH 
W BATTLEFIELDA 3 PRZEDKŁADA 
TRYB DLA JEDNEGO GRACZA NAD 
MULTIPLAYER. INFORMACJA 
POCHODZI ZE STATYSTYK 
ELECTRONIC ARTS [I UZMYSŁAWIA, 
ŻE KAMPANIA SINGLE PLAYER 
WCIĄŻ JEST BARDZO WAŻNYM 
ELEMENTEM GRY. 
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Usługa Door- [o-Door 


Nie wychodz 


Naprawiamy wszystkie r 


DVD. CD, Blu 


NFO | 


Sony 
. Entertainment 
_.- Network 


KRADZIONE PROFILE 
Hakerzy znajdują coraz to nowsze sposoby 
na kradzież i odsprzedawanie kont Xbox 


PSN ZMIENIŁ SIĘ W SEN 
PlayStation Network zostało 
przemianowane na Sony Entertainment 
Network. Firma tłumaczy decyzją 
faktem, że otwiera swoją usługę na inne 
urządzenia, nie tylko te kojarzące się z 
marką PlayStation — chodzi o to, by ich 
użytkownik mógł posiadać tylko jedno 
konto. 


Live - każdy może paść ofiarą oszustów! 


ZABEZPIECZENIE 
NA KLUCZ 


W celu ochrony swoich najlepszych 
klientów niektóre banki od lat stosują 
tzw. tokeny zabezpieczające. Są to małe 
urządzenia generujące co kilkadziesiąt 
sekund losowy kod, który jest wymagany / 
oprócz hasła, aby zalogować się do 
konkretnej usługi. Tego typu 
zabezpieczenie jest praktycznie 
niemożliwe do złamania, zważywszy 

na to, że token każdego klienta generuje 

w danym momencie zupełnie inną 
kombinację cyfr. Możliwe, że wraz ze 
wzrostem znaczenia kont graczy, firmy, 
takie jak Microsoft czy Sony, wprowadzą 
tego typu urządzenia jako dodatkowe 
zabezpieczenie swoich usług. Z podobną 
inicjatywą wyszło studio Blizzard (twórcy 
m.in. Diablo), które umożliwia zakup 
tokena również w Polsce 

i wykorzystywanie go dla konta battle.net. 


DARKSIDERS II 
— DATA PREMIERY 


THQ zapowiedziało, że Darksiders Il ukaże 


się 29 czerwca na PS3 i X360.. Bonusem 
do zamówień przedpremierowych będą 
m.in. dodatkowe misje i bronie, nie ma 
ich jednak jeszcze w ofercie żadnego 

z polskich sklepów internetowych. 
Czekamy! 


o Godk.. 
Nie)bezpieczeństwo w sieci 


OBECNA GENERACJA KONSOL W DUŻYM STOPNIU BAZUJE NA USŁUGACH SIECIOWYCH - WIRTUALNE ZAKUPY CZY ZAPISYWANIE 
STANÓW GRY W CHMURZE TO CHLEB POWSZEDNI DZISIEJSZYCH GRACZY. NIESTETY, OPRÓCZ DOBRODZIEJSTW, JAKIE NIESIE ZE 
SOBĄ INTERNET, POJAWIAJĄ SIĘ TEŻ NIEBEZPIECZEŃSTWA. 


Całkiem niedawno powody 

do zmartwień mieli 

posiadacze PlayStation 3 

- PlayStation Network, 
sieciową usługę Sony, zaatakowali 
hakerzy, co skończyło się 
unieruchomieniem usługi na ponad 
miesiąc oraz wyciekiem numerów kart 
kredytowych należących do graczy. 
Wydawało się, że posiadacze 
konkurencyjnego sprzętu mogą spać 
spokojnie, jednak prawda okazuje się 
brutalna - w dobie rozkwitu 
cyberprzestępczości każdy jest 
narażony na nieprzyjemności, 
niezależnie od używanej platformy. 


Xbox Live na celowniku 
Najświeższą sytuacją, która podniosła 
alarm wśród graczy z całego świata, są 
masowe kradzieże kont Xbox Live. 

ie ukazuje się coraz więcej 


historii na ten temat, a problem nie jest 
obcy także polskim graczom. Jego 
korzenie sięgają 2 lat wstecz, kiedy to 
na serwisach aukcyjnych zaczęły 
pojawiać się oferty sprzedaży tanich 
Microsoft Points. Po ich zakupie klient 
otrzymywał namiary na konto o statusie 
srebrnym, na którym czekało kilka 
tysięcy punktów do wydania. Niepokój 
mogła jednak budzić cena niższa 
(kilkukrotnie!) niż zdrapek Microsoftu 

i w wielu przypadkach wciąż podpięte 
do gamertaga cudze karty kredytowe. 
Sprzedawcy takich punktów wymyślali 
wiele historyjek mających na celu 
uspokojenie nabywców, jednak po 
połączeniu faktów w logiczną całość 
wychodziło na jaw, że konta są 
kupowane od chińskich oszustów, 
którzy ładują na nie Microsoft Points 
przy użyciu skradzionych kart 
płatniczych. Zdaje się jednak, że ich 


źródło już wyschło, więc pojawiła się 
inna metoda - kradzież profili Xbox Live 
i używanie ich do robienia zakupów. 


W jaki sposób konta przejmowane są 
przez hakerów? Tego nie wie tak 
naprawdę nikt, jednak wszystkie 
kradzieże łączy jedna rzecz — FIFA 12 
pojawiająca się na karcie gracza. 
Zgodnie z najpopularniejszą z teorii, 
hasła wyciekają od Electronic Arts, które 
używa w swoich produkcjach tzw. kont 
EA. Są one tworzone po pierwszym 
uruchomieniu gry pochodzącej od tej 
firmy, a ustawiane na nich hasło jest 
identyczne z posiadanym przez gracza 
w Xbox Live. Według zwolenników tej 
teorii hakerzy posługują się Fifą 12, aby 
kraść hasła z bazy danych EA, a jako że 
zazwyczaj pasują one do kont Xbox 
Live (jeśli gracz nie zmienił 
domyślnego), złodziej bezproblemowo 


CAPCOM VANCOUVER 
PRACUJE NAD NOWA GRĄ 
Kanadyjski oddział Capcom pracuje nad 
grą, która nie będzie sequelem - takie 
wnioski płyną z ofert pracy, jakie pojawiły 
się w sieci. Oznacza to, że twórcy Dead 
Rising 2 (i Dead Rising 2: Off The Record) 
pracują nad zupełnie nowym tytułem. 

A co z Dead Rising 3? 
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RAJ DLA PASERÓW 

Tak wygląda jedna 

z ogólnodostępnych tzw. hurtowni 
internetowych. Sprzedawcy z Chin 
oferują za grosze konta z dużą 
liczbą MSP, choć stali odbiorcy 
mają wynegocjowane jeszcze 
niższe ceny. 


erstore 


HACKEDONXBOX.COM 


sibility for the 


its US version point account 6000 live points 


USD 17.49 / Piece 


Susan Taylor była jedną z ofiar fali xkooksowych włamań. 
Po stracie kilkuset dolarów i bezskutecznej walce z biurem 
obsługi klienta postanowiła opisać swoją historię w sieci. 
Sprawę szybko podchwyciły media growe i chociaż Susan 


odzyskała pieniądze oraz profil na Xbox Live, to nie spoczęła 
na laurach, zakładając stronę hackedonxbox.com. Ma ona 
nagłaśniać historie innych graczy, których problemy nie 


SPRZEDAJ SWOJĄ DRUŻYNĘ 

Nic dziwnego, że kradzione konta używane 
są również do kupowania kart z trybu 
Ultimate Team w Fifie 12. Niektóre drużyny 
do niego sprzedają się za olbrzymie (jak na 


zostały rozwiązane przez Microsoft, aby zmobilizować giganta 
do poprawy jakości oferowanych usług. 


loguje się na konto i zaczyna wyrządzać 
szkody. 


Na skradzionym gamertagu w ciągu 
kilku chwil zmieniane są wszystkie dane 
osobowe, a jeśli jest na nim podany 
numer karty kredytowej, złodziej 
kupuje dużo Microsoft Points oraz tzw. 
Familijny Pakiet Gold. Dzięki niemu 
można przelewać punkty MSP na inne 
konta, wyznaczone uprzednio jako 
należące do członków rodziny. Haker 
ładuje więc punktami czyste profile 

i sprzedaje je paserom, którzy 
pozbywają się ich za pomocą serwisów 
aukcyjnych. Wnioskując po 
osiągnięciach z Fify 12 pojawiających 
się na skradzionych profilach, gra jest 
wykorzystywana także do kupowania 
pakietów kart do trybu Ultimate Team, 
które podobnie jak punkty są 
upłynniane na aukcjach. Microsoft 
reaguje na problem, zwracając 
pieniądze, chociaż wiąże się to 

p kgpowa przez telefoniczne biuro 
łatwianie takich 


potrzebnych do rozwiązania sprawy. 
Nie istnieją skuteczne w stu procentach 
metody na całkowite zabezpieczenie 
się przed złodziejami, można jednak 
podjąć kilka kroków, które zmniejszą 
szanse zostania ofiarą kradzieży. 


| jeszcze jeden i jeszcze raz 
Włamanie do PlayStation Network i to, 
co aktualnie dzieje się z Xbox Live, to 
nie pierwsze tego typu sytuacje 

w branży gier. Pod koniec zeszłego roku 
ofiarą włamywaczy padł serwis EA 
Origin służący graczom pecetowym do 
zakupu tytułów w dystrybucji cyfrowej 
i zarządzania nimi. Głośno było 

o przechwyceniu przez hakerów bazy 
danych firmy SEGA, włamaniom nie 
oparło się też brytyjskie Codemasters, 
a także serwis PlayOnline, należący do 
Square Enix. To tylko kilka wydarzeń 

z ostatnich dwóch lat, co uzmysławia 
jedno - korzystając z dobrodziejstw 
internetowej rozgrywki, musimy 
zachowywać szczególną ostrożność, 
zawsze bowiem znajdzie się ktoś, kto 
będzie próbował złamać standardowe 
abezpieczenia oferowane przez 

ów konsol. ©) 


dobra wirtualne) pieniądze. 


GIRL FIGHT 

Studio Kung Fu Factory zapowiedziało 
bijatykę Girl Fight, w której w roli 
wojowników pojawią się wyłącznie 
przedstawicielki płci pięknej. Gra pojawi 
się w dystrybucji cyfrowej na PS3 i X360 
—„wkrótce”. W prace zaangażowana jest 
firma Microprose — spadkobierca nazwy 
kultowej marki z czasów 16-bitowców. 


OFICJALNE STANOWISKO MICROSOFT 
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SIEDEM ZASAD BEZPIECZEŃSTWA 


Jeżeli do konta Xbox Live przypisana jest metoda płatności, jak np. PayPal czy karta 

kredytowa, warto ją usunąć. Służy do tego specjalna opcja na stronie xbox.com w sekcji 
płatności i rozliczenia. Niestety, jeśli przy użyciu danej metody zostało zakupione Złote konto, 
wymazanie jej za pomocą strony internetowej będzie możliwe dopiero po jego wygaśnięciu. 


W sytuacjach, gdy media informują o wycieku haseł do usługi sieciowej, z której 
korzystamy, istnieje prawdopodobieństwo, że hakerzy zdobyli już nasze dane. Wtedy 
rozsądnym krokiem jest zmiana używanego do logowania hasła, aby utrudnić im włamanie. 


Wiele osób często używa tego samego hasła w wielu miejscach w sieci. Jest to wygodne 

rozwiązanie, bo nie wymaga zapamiętywania kilkudziesięciu różnych kombinacji, 
jednak wiąże się z dużym niebezpieczeństwem. Gdy haker wejdzie w posiadanie takiego 
uniwersalnego klucza, może się dostać wszędzie. Warto więc zadać sobie trud i tworzyć do 
każdego konta osobne hasło — oprócz zwykłego notesu w zorganizowaniu ich bazy danych 
pomagają darmowe programy, takie jak na przykład KeePass. 


Kolejnym błędem (często wynikającym z lenistwa) jest ustawianie prostych haseł, 

które łatwo złamać metodą brute force. Służą do tego specjalne programy, 
automatycznie, literka po literce starające się odnaleźć właściwą kombinację. Wobec tego 
zamiast zabezpieczać się prostą frazą, taką jak np. „azor11', warto użyć czegoś bardziej 
skomplikowanego - „v8żt2GAjk*3'. Rozwikłanie takiego ciągu znaków jest dużo trudniejsze. 


Dodatkowym zabezpieczeniem może być podpięcie do konta drugiego adresu 
mailowego (na Xbox Live — przy pomocy strony account.live.com). Jeśli główna skrzynka 
zostanie przejęta przez hakerów, to łatwo odzyskamy nasz dostęp do usługi sieciowej. 


Uważajmy na phishing. To hakerska metoda polegająca na wyłudzaniu informacji od 
użytkownika przez podanie się np. za pracownika biura obsługi klienta. Żadna 
renomowana firma nie prosi za pomocą e-maila o przesłanie danych osobowych, hasła do 
konta czy numeru karty kredytowej. Tego typu wiadomości należy i ignorować, nawet jeśli 
wyglądają wyjątkowo wiarygodnie. 


Wypożyczanie swoich kont nieznajomym to proszenie się o kłopoty: bez względu na 


okoliczności należy unikać takich sytuacji, a w przypadku logowania się do sieciowej 
usługi na obcym komputerze trzeba zachować szczególną ostrożność. 
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Podczas marcowego Game 

Developers Conference, 

corocznego spotkania 
twórców gier poświęconego m.in. 
wymianie doświadczeń, po raz dwunasty 
wręczone zostaną także prestiżowe 
branżowe wyróżnienia Choice Awards dla 
najlepszych tytułów. W przeciwieństwie 
do gali Oscarów czy Video Game Awards, 
imprezy nie poprowadzi hollywoodzki 
komik czy aktor z popularnego serialu, ale 
jeden z twórców - Cliff Bleszinski. To nie 


RESISTANCE: 

BURNING SKIES — W MAJU 
Burning Skies — nowa odsłona serii 
Resistance, tym razem przeznaczona na 
konsolę PS Vita — ukaże się w Europie 

30 maja bieżącego roku. To wtedy 
przeniesiemy się na wschodnie wybrzeże 
USA, by w butach strażaka Toma Rileya, 
zmierzyć się z inwazją obcych. 


tylko człowiek, który dał światu Gears of 
War, ale też projektant stojący za niemal 
wszystkimi tytułami Epic Games, wizjoner 
i artysta po prostu kochający granie. 


Cliff, a właściwie Clifford Michael 
Bleszinski, urodził się 12 lutego 

1975 roku w niewielkim miasteczku 
North Andover w amerykańskim stanie 
Massachusetts. W przeciwieństwie do 
Shigeru Miyamoto, którego sylwetkę 
prezentowaliśmy w poprzednim 


RIDGE RACER UNBOUNDED 
— PREMIERA OPOZNIONA 
Jedna z ciekawszych nadjeżdżających 
gier wyścigowych — Ridge Racer 
Unbounded — nie dotrze na metę 
zgodnie z planowaną datą. Premiera 

gry została przesunięta z 2 na 30 marca, 
w celu doszlifowania wszystkich 
elementów rozgrywki. 


numerze, Bleszinski należy do 
pokolenia osób wychowanych już na 
pierwszych grach wideo. To też 
zupełnie inna osobowość — nie stroni 
od mediów, umie z nimi rozmawiać, 
a także manipulować swoim 
wizerunkiem. Zasłynął nie tylko 
stworzonymi przez siebie grami, ale 
również jako niepokorny CIiffyB 

- modnie ubrany, nieprzebierający 

w słowach szaleniec z diamentowymi 
kolczykami w uszach. Dziś nie ukrywa, 


że była to poza mająca zwracać uwagę 
nie tylko na jego produkcje, ale też 
budująca mu nazwisko w branży - jego 
polisa ubezpieczeniowa na wypadek 
utraty pracy. Osiągnąłem na tyle dużo, że 
mogę pozwolić, by moje gry mówiły same 
za siebie — przyznał w jednym 

z wywiadów, tłumacząc, dlaczego od 
2008 roku powtarza, że nie jest już 
Cliffym, ale poważniejszym, dorosłym 
człowiekiem. Cliffordem. 


Zanim jednak Bleszinski osiągnął status 
rozpoznawalnej gwiazdy zapraszanej 
do popularnych amerykańskich 
talk-showów, musiał na to zapracować. 
Swój pierwszy komputer dostał od 
mamy w 1991 roku, rok po tragicznych 
doświadczeniach związanych ze 
śmiercią ojca. Wspomina, że dowiedział 
się o niej podczas grania w Blaster 
Master na konsoli NES — i nigdy więcej 
już w tytuł ten nie zagrał. Miał niewielu 
przyjaciół, był typem odludka, na 
dodatek wraz z matką przeprowadził się 
do Los Angeles, komputer stał się więc 


1975 1988 1 990 1991 1992 1994 1999 
CIiff Bleszinski urodził Magazyn Nintendo Śmierć ojca mocno Bleszinski dostaje Grą Dare to Dream Jazz Jackrabbit to CIiff przypadkiem” Pomysły Cliffa 
się 12 lutego 1975 r. Power publikuje listę dotknęła 15-letniego pierwszy komputer, Volume One Cliff pierwszy przebój odbija na skanerze sprawiają, że gra 


w North Andover najlepszych wyników Cliffa, a później stała niedługo potem rozpoczyna Bleszinskiego, do dziś kota, po czym sieciowa w Unreal 
w amerykańskim w Super Mario Bros. się też inspiracją dla zaczyna interesować współpracę z Epic przez wielu uważany organizuje konkurs na Tournament nie jest 
stanie Massachusetts. - jest na niej i CIiff. fabuły Gears of War. się programowaniem. MegaGames. za grę kultową. najlepsze „Cat-Scany". tylko kopią Quake'a. 
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LITTLEBIGPLANET KARTING 
Sony poinformowało, że w produkcji 
znajduje się gra LittleBigPlanet Karting 

- zręcznościowe wyścigi gokartów, 

w których rolę Kubicy grać będą postacie 
zserii platformówek LittleBigPlanet. Data 
premiery i platformy nie są 
potwierdzone, ale najpewniej gra ukaże 
się jeszcze w tym roku na PS3 i PS Vita. 


pewną formą ucieczki. Zacząłem 
programować własne gry i tworzyć do 
nich grafikę, chociaż byłem marnym 
koderem i jeszcze gorszym grafikiem. To 
mnie jednak nie powstrzymywało. Byłem 
gotów kopać, krzyczeć i szarpać, by tylko 
dostać się do branży — opowiedział na 
lamach tygodnika The New Yorker. Jego 
pierwszą grą było The Palace of Deceit: 
the Dragon' Plight, przygodówka 

0 smoku więzionym w loachach zamku. 


W 1992 roku Bleszinski wziął udział 

w konkursie talentów organizowanym 
przez niewielką firmę Epic MegaGames 
(obecnie Epic Games), której szefem był 
22-letni wówczas Tim Sweeney. 
Przygotowana przez Cliffa gra Dare to 
Dream Volume One: In a Darkened 
Room okazała się na tyle dobra, że 
studio nawiązało z nim współpracę. 


Kiedy projekty były bliskie ukończenia, 
wysyłaliśmy gry do Cliffa, a on odsyłał 
nam listę tego, co jest w nich dobre, a co 
wymaga poprawy. Jego listy za każdym 
razem były dłuższe i coraz bardziej 
pomocne — opowiada Sweeney. Jeszcze 
nim Bleszinski skończył szkołę średnią, 
Epic wydał jego pierwszy przebój, który 
dla wielu do dziś pozostaje grą kultową 
- platformówkę Jazz Jackrabbit. 


Gdyby mój ojciec żył, prawdopodobnie 
przekonałby mnie do pójścia na 
Northeastern (uczelnia techniczna 

w Bostonie — przyp. red.), zostałbym 
inżynierem i poszedł w jego ślady — mówi 
Bleszinski, wspominając swoje początki 
w branży gier. Śmierć ojca odcisnęła 
swoje piętno na całym jego życiu, będąc 
jednym ze źródeł dla opowieści w jego 
największym osiągnięciu — serii Gears of 


- Większość: wczorajszego wieczoru 
_ spędziłem, czytając fora i miażdżąc ludziom 
__ głowy. Było suuuuuuper. 


 Bleszinski 


._ przyznaje się, że jest uzależniony od czytania opinii 
„ ludzi na temat jego produkcji, W wolnych chwilach 
gra też w multi Gearsów - anonimowo lub oficjalnie 


NI NO KUNI — W EUROPIE 

Ni no Kuni, gra RPG zachwycająca 
grafiką rodem z filmów animowanych 
Hayao Miyazakiego (m.in. Księżniczka 
Mononoke), ukaże się w Europie. W grze 
znajdą się głosy japońskie i angielskie, 

z napisami w kilku innych językach. 
Premiera wersji PS3 (jedynej dostępnej) 


przewidziana jest na | kwartał 2013 roku. 


BLESZINSKI O GRACH NA PS3 


Twórca Gears of War mocno związany jest z Xboksem 360, o konsoli Sony 
powiedział z kolei: Nienawidzę j4$%Gx£ kontrolera, ale uwielbiam odtwarzacz 
Blu-ray. Ma też kilka swoich ulubionych gier na PlayStation 3. 


Heavy Rain 


£3._ David Cage na każdym kroku mówiło interaktywnym filmie i słowa 


dotrzymał. Heavy Rain to niesamowite przeżycie od początku do 
końca (...) a przez wielu wyśmiewana scena w centrum 
handlowym, gdy szukamy dzieciaka, to prawdziwy wyciskacz łez 
- zachwala produkcję studia Quantic Dreams. 


Uncharted 3: Oszustwo Drake'a 


Indiana Jones zginął zamknięty w lodówce podczas eksplozji 
__ atomowej (to nawiązanie do sceny z filmu „Indiana Jones 


i Królestwo Kryształowej Czaszki” - przyp. red.). Drake przejął 
jego rolę i uwielbiam zbieranie skarbów w jego wykonaniu 
- ocenia tę odsłonę serii. 


Kilizone 2 

Wybieram Killzone 2, bo to świetna strzelanka, ale także dlatego, 
że z jednym z jej twórców pracowałem jeszcze przy Jazz Jackrabbit. 
Ta gra dała początek mojej karierze. Dzięki Arjan Brussee! 

- dwójka bardziej spodobała się Bleszinskiemu niż wydany 

w zeszłym roku Killzone 3. 


War, gdzie Marcus Fenix stara się 
odnaleźć ojca zaginionego w trakcie” 
wojny z Szarańczą. Kolejną inspiracją 
była jego pierwsza podróż do Londynu. 
Zrobione wtedy zdjęcie wschodu słońca 
nad Tamizą — i jego specyficzna 
kolorystyka, połączenie szarości 

z blaskiem poranka — zainspirowało 
oprawę graficzną całego cyklu. Kluczem 
do sukcesu, zdaniem Bleszinskiego, było 
jednak stworzenie kompletnego, 
przekonującego świata targanego 
wojną, w którym poznajemy zapadające 
w pamięć postacie. Grając w klasyczne 
tytuły, znaczną część „historii” gracze 
dopowiadali sobie sami, ale współcześnie 
dysponujemy technologią, która pozwala 
nam opowiedzieć i pokazać naszą historię 
w całości - mówi. 


Przez lata budujący swój ekscentryczny 
wizerunek Bleszinski nadal związany 
jest z Epic Games, gdzie pełni funkcję 
dyrektora kreatywnego. Nie tylko sam 
tworzy gry, ale nadzoruje też inne 


produkcje, takie jak wydany w zeszłym 
roku, stworzony przez Polaków z People 
Can Fly Bulletstorm czy zapowiedziany 
w grudniu zeszłego roku Fortnite 

- „kreskówkowe” połączenie gry 
strategicznej i strzelanki. 


Przydaje się w tym najbardziej znany 

z jego talentów — o którym krążą 
legendy - umiejętność wytknięcia 
najmocniejszych i najsłabszych stron 
gry po zaledwie kilku minutach 
zabawy. Ludzie twierdzą, że moja praca 
polega na graniu. Ja tymczasem gram 
w gry złe, niedziałające jak należy i gram 
w nie tak długo, dopóki nie będą na tyle 
dobre, by sprawiać frajdę innym 

- opisuje swój zawód. Pędząc po 
autostradzie w swoim Lamborghini 
Gallardo Spyder, jadącemu z nim 
dziennikarzowi powiedział: Częścią 
mojej pracy jest sprawianie wrażenia, że 
to naprawdę fajna robota. Cliffowi 
udaje się to lepiej niż komukolwiek 
innemu. © 


MzyczAsie.. 2005 2006 2007 2008 2010 2011 > 2012 


imentowe kolczyki, _ CIifftworzy „Unreal Premiera Gears of Unreal Tournament 3 Po wydaniu Gears of Epic wydaje Infinity Premiera trójki, aseria _ Bleszinski„dogląda” 
ydny strój, dziwne Warfare" - pokaz War, które obok Halo powstaje bez udziału War 2 Bleszinski Blade na iOS-a. Gears of War zarabia kilku projektów Epica. 
zury i dosadny możliwości Unreal staje się główną serią Cliffa i przechodzi bez uśmierca swoje alter W małych grach na tę w sumie miliard Jedynym dotąd 

yk - CIiffyB staje Engine 3, a przy tym dostępną tylko na większego echa. ego. Pora dorosnąć platformę Bleszinski dolarów. Kolejne ujawnionym jest 
 growym celebrytą. _ prototyp Gears of War. konsoli Microsoftu. Przypadek? - stwierdza. widzi przyszłość rynku. _ części w planach! Fortnite. 
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THE JOURNEY 

— DATA PREMIERY 

Wreszcie wiemy, kiedy ukaże się 

The Journey - ubrana w niezwykłą oprawę 
graficzną wyprawa przez pustynię, która 
ma być raczej przeżyciem, niż grą 

w tradycyjnym ujęciu tego słowa. 
Produkcja ta — nowe dzieło twórców 

m in. Flower - ukaże się 14 marca. 


ROCKSTAR NIE WYKLUCZA 

L.A. NOIRE 2 

Pomimo zamknięcia studia Team Bondi, 
Rockstar Games nie wyklucza, że powstanie 
kontynuacja detektywistycznego L.A. Noire. 
Obecnie firma skupia jednak całe swoje siły na 
doszlifowaniu Maksa Payne'a 3 oraz pracach 
nad Grand Theft Auto V, o którym więcej 
dowiemy się jednak dopiero „za kilka miesięcy”. 


INFO | 


Zobacz to! 


Pięć filmów, które po 
prostu trzeba zobaczyć. 


Sleeping Dogs 

Hong Kong zaleje się krwią. Square Enix 
przedstawia swoją wizję Sleeping Dogs 
kilkuminutowym klipem z aktorami. 
http://bit.ly/yBtg3s 


Alan Wake's 

American Nightmare 

Poznajcie pana Scratcha - jego hobby to 
zabijanie ofiar przed kamerą... 
http://bit.ly/xSy60j 


Lollipop Chainsaw 

Walentynkowy trailer nadchodzącej gry 
studia Grasshopper Manufacture pokazuje, 
w jaki sposób Nick stracił głowę dla Juliet. 
http://bit.ly/y3KHt7 


Far Cry 3 

Rewelacyjny — ale też bardzo„mocny” 
- trailer Far Cry 3 przygotowany przez 
mistrzów ze studia Blur. 
http://bit.ly/xhpóeL 
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Czas na społeczność! 


SPOŁECZNOŚCI ZMIENIAJĄ ŚWIAT - OBALAJĄ RZĄDY, UTRĄCAJĄ MIĘDZYNARODOWE UMOWY I WPŁYWAJĄ 
NA KSZTAŁT POPULARNYCH PRODUKTÓW. TRZEBA SIĘ Z NIMI LICZYĆ! 


PLXC to skrót, za którym kryje 
się Polish Xbox Community 
- największa fanowska strona 


zrzeszająca użytkowników Xboksa 360. 
Pomysł na nią powstał w drugiej połowie 
2009 roku, ale projekt udało się 
uruchomić dopiero rok później - we 
wrześniu 2010 roku. 


Jak mówi Zbigniew „Keymaker” 
Borowski, założyciel strony: Pomysł był 
taki, by stworzyć miejsce, w którym 
mogłaby się spotykać polska społeczność 
Xboksa 360. Inspiracją były dla nas 
działania Microsoftu, organizowane przez 
firmę zloty fanów, typu Xbox Fun Day. 

W czteroosobowym składzie 
przystąpiliśmy do etapu planowania, 
zaczynając jednocześnie rozmowy 
zMicrosoftem, którego błogosławieństwo 
było dla nas bardzo ważne. 


Kiedy serwis wystartował, jego ekipa 
zaczęła pokazywać się na imprezach 


PIĘĆ NAJLEPSZYCH TEKSTÓW NA DOZ: PL 


XBOX 
LIVE 


związanych z grami (np. Copernicon, 
Szczecin GameShow czy eventach na 
warszawskich uczelniach). Chodziło o to, 
by ludzie od razu zaczęli nas kojarzyć 

— wyjaśnia Borowski. 


Obecnie przy stronie pracuje siedem 
osób - wśród nich zarówno wytrawni 
gracze, wypatrzeni przez założycieli na 
forach internetowych, jak i kobiety 
patrzące na interaktywną rozrywkę 
znieco innej perspektywy. Ma to też 
przełożenie na zawartość tekstów 
publikowanych na stronie. Z początku 
PLXC był blogiem dla hardkoworych graczy, 
którym nie musieliśmy niczego tłumaczyć 
- wspomina Borowski. Wraz z nadejściem 
Kinecta, popularyzacją grania na Xboksie 
w Polsce, otworzyliśmy się na tzw. każuali, 
masowego odbiorcę. Staramy się na 
bieżąco śledzić rozwój branży, nie 
publikując suchych informacji, a raczej 
komentując otaczającą gracza 
rzeczywistość — dodaje. Na stronie 


Dobry i zły ateizm 


pojawiają się więc materiały 
humorystyczne czy felietony związane 
z wydarzeniami z branży. 


Ekipę PLXC wyróżnia to, że stara się 
działać nie tylko w internecie — jej 
członkowie biorą udział w imprezach 
poświęconych grom, próbując zachęcić 
ich uczestników do wspólnej zabawy, 
np. organizując turnieje przystępnych 
dla każdego gier muzycznych. W tym 
roku też mamy na oku kilka imprez, na 
których chcemy się pokazać — zaznacza 
Borowski - ale to nie wszystkie nasze 
inicjatywy. Z PLXC związana jest audycja 
Gramofon w Radio Bemowo FM, którą 
współtworzymy wraz z jej autorem. 
Współpracujemy z serwisem GameMusic, 
od niedawna na naszym blogu pojawia 
się więc kącik z muzyką z gier. Chodzi 
bowiem o to, by ekipa Polish Xbox 
Community nie tylko dostarczała 
rozrywki w internecie, ale także 
jednoczyła graczy przy konsolach. ©) 


Tło historyczne MSP - jak kupować Czy Skyrim jest grą roku? Czy gry XBLA muszą być 
uniwersum Gears of War i wydawać z głową? Najpełniejsza (zdaniem w Assassin's Creed ubogimi krewnymi 
i Artykuł przedstawiający Poradnik, który twórców strony) Kobiece spojrzenie na produkcji pudełkowych? 

Skyrim GameJam nieznane dla wielu graczy dokładnie opisuje odpowiedź na wciąż konflikt ideologiczny Gry z cyfrowej 

Twórcy The Elder Scrolls V: Skyrim fakty stanowiące tło mechanizm obiegu trapiące wielu graczy ateistów i wierzących, dystrybucji nie sięgają 

ujawniają, co nie zdążyło trafić do gry. (i genezę) znanej zserii punktów MSP oraz pytanie o to, czy stanowiący podstawę do pięt tym z półek 

s , I Gears of War wojny na podpowiada, jak je Bethesda stworzyła dla fabuły kultowej serii sklepowych? To mit, 

ą tu prawdziwe cuda! ; : > A ; > z: 
Pił planecie Sera. rozsądnie wydać. dzieło sztuki. Ubisoftu. który ekipa PLXC obala. 
http://bit.ly/zs9WFD plxc.pl/?p=550 plxc.pl/?p=779 plxc.pl/2p=800 plxe.pl/?p=1959 plxc.pl/?p=1558 


014 | PLAU:BOX 


DZIEJ OCZEKIW 
i 


FZ 


j 


WEZ 


4h, 
», 


ów 


| 8 


1 
IKZNU 


pd, 
*DLA PIERWSZEGO > 
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CUCJZP, IN: 


ALE Wei dw 


Ponad 130 punktów odbioru Szybka wysyłka kurierska 
WIEDZMIN2.GRAM.PL 


Kontakt telefoniczny: (22) 33 22232 . - E-mail: zamowieni 


Gram.pl sp. zo.o. dokłada wszelkich starań, aby prezentowana oferta była aktualna. Gram.pl zastrzega sobie prawo do zmiany cen oraz dat premier. Za ewentualne błędy w druku przepraszamy. 


ekranów menu lepiej 


uDra 


TWISTED METAL 

— KOLEJNY POSLIZG 

Twisted Metal miało ukazać się 

w Walentynki, ale dniu zakochanych grę 
otrzymali tylko Amerykanie. W Europie 
(i u nas) gra pojawi się dopiero 7 marca. 
Powodem poślizgu są kłopoty 
ztłumaczeniem oraz konieczność 
ocenzurowania części przerywników. 


|| 
| | 
|| 
= 


| 


CERTYFIKAT PLAYSTATION 
DLA SMARTFONÓW HTC? 
Pojawiły się wiarygodne plotki, że Sony 
udostępni certyfikat PlayStation swojemu 
konkurentowi, firmie HTC. Posiadacze 
smartfonów tej marki mogliby korzystać 
wtedy z gier z PS One. Potwierdzenie tej 
informacji powinno nastąpić pod koniec 


lutego na targach Mobile World Congress. 


oracowhia agiysty? 


LEPIEJ WCISKAĆ 
Po większości 


poruszać się przy 
pomocy krzyżaka 
- jest szybciej. 


RYSOWANIE W CIEMNO 

Dotykając tej powierzchni, 
nawigujemy w oknach menu oraz 
rysujemy. Lepiej używać do tego 
pióra niż palców, ponieważ tablet ma 
problemy z odczytywaniem ich 
ruchów, zwłaszcza gdy wykonujemy 
znany ze smartfonów gest 
„przybliżenia” i oddalenia”. 


Większość gier wykorzystuje 

kontrolery, które dostajemy 

z konsolą - pada, Move'a czy 
Kinecta. Co jakiś czas powstają jednak 
tytuły wymagające stworzenia na ich 
potrzeby specjalnych urządzeń, bez 
których zabawa nie byłaby możliwa. 
Zanim kupimy taki sprzęt, 
wypadałoby sprawdzić, czy na pewno 
jest on wart swojej ceny. 


Swego czasu gitary i perkusje do Guitar 
Hero (Activision) oraz Rock Band (EA) 
zawitały do domów milionów graczy. 
Zanim moda na nie przeminęła, obie 
serie doczekały się kilku gier 

z mnóstwem piosenek do wykonania. 
Dostaliśmy też takie „kontrolery”, jak 
didżejskie decki do DJ Hero czy 
plastikowa deskorolka od Tony'ego 
Hawka. Dwa ostatnie przedsięwzięcia 
skończyły się jednak finansowymi 
klapami - podobnie jak stworzony 
przez THQ tablet uDraw. 


Domowa pracownia artystyczna, jak 
nazywają go twórcy, zadebiutowała 
ponad rok temu na Wii, na które 
sprzedano niecałe 2 miliony urządzeń. 
W porównaniu do ponad 94 milionów 
konsol Nintendo kupionych na świecie 
wynik ten nie robi wrażenia. Niedawno 
uDraw doczekał się także wersji na PS3 
i X360, która nie tylko różni się kolorem 
(jest czarna zamiast białej), ale nie 
wymaga podłączenia do kontrolera 
konsoli (na Wii do tabletu trzeba podpiąć 
Wiimote'a). Rodzi się jednak pytanie: 
komu taki sprzęt jest potrzebny? 


Na pewno nie domorosłym artystom, 
ponieważ uDraw, jak i dołączonemu do 
niego programowi uDraw Studio: 
Instant Artist, brakuje precyzji czy 
bogatego wyboru technik malarskich. 
Sprzęt nadaje się jednak dla młodszych 
dzieci, którym sporą frajdę może 
sprawić rysowanie na ekranie 
telewizora czy zabawa z prostymi 


TRZYMANIE GRACZA NA WODZY 
Pióro jest połączone z tabletem 
krótkim przewodem, który 
ogranicza ruchy, bez niego jednak 
niemożliwe byłoby odczytywanie 
przez urządzenie siły, z jaką 
naciskamy na powierzchnię. Dzięki 
niemu, pióra nie da się też zgubić. 


minigierkami, np. w miażdżenie 
„atakujących” kartkę papieru 
mikrokosmitów. Zaletą tabletu jest przy 
tym jego solidne wykonanie 

z wytrzymałego na uszkodzenia, dość 
lekkiego plastiku. Bezprzewodowe 
urządzenie cierpi jednak z braku 
wbudowanych akumulatorków, przez 
co do działania potrzebuje trzech 
baterii typu AA. Połączenie go z konsolą 
wymaga z kolei włożenia do portu USB 
odbiornika i wciśnięcia przycisków na 
obu urządzeniach. Rozpoczęcie zabawy 
z uDraw przez maluchy jest więc niemal 
niemożliwe bez pomocy starszych. 


Do rysowania na ekranie używamy 
pióra połączonego z tabletem krótkim, 
ograniczającym ruchy przewodem. 
Powierzchnia odczytująca nacisk pióra 
jest wystarczająco duża, ale uDraw ma 
problemy z interpretacją siły nacisku. 
W efekcie nie rysujemy tego, co byśmy 
chcieli, lub przegrywamy 


Ciężko powiedzieć, dla kogo jest ten tablet 
— dorosłym się nie przyda, a dzieci znudzi 
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m) PlayStation: 
4U,Certified 


GRANIE Z UDRAW 


Na półkach sklepowych znajdziemy 
zaledwie dwie gry wykorzystujące 
uDraw dla PS3 i X360. Czy dobre? 


PICTIONARY: 

ULTIMATE EDITION 
Kalambury dla przynajmniej czterech osób 
podzielonych na dwie drużyny. Jeden 
zawodnik musi w określonym czasie 
narysować na ekranie podpowiedź do hasła 
wskazanego przez grę. Odgaduje kolega lub 
przeciwnicy, wcześniej jednak... muszą oni 
zasłonić oczy, by nie zobaczyć zagadki 
wyświetlonej na telewizorze. 


MARVEL SUPER HERO 
SQUAD: COMIC COMBAT 


Superbohaterowie (m.in. Hulk, Wolverine 

i Thor) kontra siły zła. Piórem wskazujemy na 
tablecie, gdzie mają się udać postacie albo 

z którym przeciwnikiem walczyć. Ciosy 
wyprowadzamy, m.in. rysując linię 
przechodzącą przez przeciwników. Odrzuca 
nieciekawa grafika — gra wygląda, jakby 
została stworzona na smartfona. 


w wykorzystujących kontroler grach. 
Jeszcze większe kłopoty tablet ma 

z reagowaniem na dotyk palcami, przy 
pomocy których powinniśmy być 

w stanie przybliżać i oddalać obraz. To 
rzadko działa. 


Przeciętnie wypadają również gry. Jest 
ich niewiele, więc nie zatrzymają 
malucha na dłużej. Dodatkowo brakuje 
im, tak ważnej w tytułach dla dzieci 
polskiej wersji językowej. Lokalizacji nie 
należy się spodziewać także 

w przyszłości, mało prawdopodobne 
jest też, by powstały kolejne tytuły 
wykorzystujące uDraw. 
Niezadowalające wyniki sprzedaży 
tabletu na PS3 i X360 były jedną 

z przyczyn złych wyników finansowych 
THQ, które zwolniło ostatnio ponad 
240 pracowników, w tym wiceprezesa 

i osoby odpowiedzialne za ten sprzęt. 
W pozbyciu się leżącego w magazynach 
gadżetu pomóc ma drastyczna obniżka 
jego ceny. Początkowo kosztował on 
ok. 300 zł, teraz można go kupić nawet 
za połowę tej kwoty, chociaż to nadal 
nieco za dużo jak na to, co uDraw 
oferuje. ©) 


Wejdź do Oktagonu i rzuć wyzwanie najtwardszym zawodnikom 
z całego świata wg zasad brutalnej formuły PRIDE. Wypróbuj nowy 
system sterowania, poddań oraz usprawniony tryb rozgrywki sieciowej. 
Dzięki fotorealistycznej oprawie graficznej doświadczysz brutalnych 
starć w klatce z niespotykaną dotąd intensywnością! 


www.ufcundisputed.com 


© xBOx360 NS HM orz % 


PlayStation. Notwork 


vpegi.info 


Jale Fighting Championship, Ultimate Fightinge, UFCO, The Ultimate Fighter€, Submission©, As Real As It Gets©, Zuffa©, The Octagon"w, UFC© Undisputed"w 3, and the eight-sided competition mat and cage design are registered trademarks, trade dress or service marks owned exclusively by Zuffa, LLC in the United States and other jurisdictions. All other trademarks, 
lirovs, service marks, logos and copyrights referenced herein may be the property of Zuffa, LLC or other respective owners. 

Jo, In whole or in part, of the preceding copyrighted program, trademarks, trade dress, service marks, designs, logos or other intellectual property owned by Zuffa, LLC shall not occur without the express written consent of Zufia, LLC and al rights with respect to any such unauthorized use are hereby expressty reserved. 

ind Software © 2011 THQ Inc. © 2011 Zuffa, LLC. All Rights Reserved. Developed by YUKE'S Co., Ltd. YUKE'S Co. Ltd. and its logo are trademarks and/or registered trademarks of YUKE'S Co., Ltd. THQ and the THQ logo are trademarks and/or registered trademarks of THQ Inc. All Rights Reserved. All other trademarks, trade dress, service marks, logos and copyrights are 

afty of their respective owners. KINECT, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies and are used under license from Microsoft. "PlayStation" and the *PS" Family logo are registered trademarks and "PS3" and the PlayStation Network logo are trademarks of Sony Computer Entertainment inc. 
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Moc? 

Sercem konsolki 
GameGadget jest procesor 
taktowany zegarem 

433 MHz. To układ 
wolniejszy niż w większości 
dzisiejszych smartfonów, ale 
do gier z Mega Drive czy 
Atari 2600 w zupełności 
wystarczy. 


PRAWIE JAK NINTENDO 
Układ klawiszy i wygląd 
obudowy inspirowane są 
konsolą Nintendo DS. Jak 
twierdzą przedstawiciele 
firmy Blaze - jeśli kopiować, 
to najlepszych. A przecież, 
jak mówią, Nintendo wie, 
jak robić przenośne konsole. 


PSP BEZ KOMIKSÓW 

We wrześniu Sony zamierza zamknąć 
sklep z komiksami na PlayStation 
Portable. Od 15 marca przestaną 
pojawiać się nowe zeszyty. Aplikacja 
umożliwi pobieranie i czytanie 
wcześniej kupionych komiksów tylko do 
końca roku. Firma myśli o przeniesieniu 
usługi na inne platformy. Może na Vitę? 


POWROT DO PRZESZŁOŚCI 
Sprzedająca gadżety firma ThinkGeek 
zamierza przenieść posiadaczy telefonów 
w magiczny świat ośmiu bitów. Posłuży 
do tego specjalny kontroler wzorowany 
na padzie do NES-a. Urządzenie będzie 
się łączyć z telefonem przez Bluetooth 

i pojawi się na rynku prawdopodobnie 

w tym roku. 


GameG adg at 


Gadżet do klasyków 


CHOĆ TO SMARTFONY I TABLETY STAJĄ SIĘ WIODĄCYMI „KONSOLAMI PRZENOŚNYMI”, WCIĄŻ POJAWIAJĄ SIĘ 
NOWE POMYSŁY NA URZĄDZENIA DO GRANIA W RUCHU. OTO NAJNOWSZY - KTO WIE, CZY NIE NAJCIEKAWSZY. 


Rynek konsol przenośnych 

zdominowała firma Nintendo, 

a jej największym rywalem 
jest koncern Sony, którego PlayStation 
Vita opisywana jest przez nas w tym 
numerze. Wydawać by się mogło, że 
z takimi gigantami nikt nie ma szans 
konkurować — a już na pewno nie 
niewielka angielska firma Blaze 
specjalizująca się dotąd w produkcji 
prostych konsolek zawierających po 
kilka-kilkanaście klasycznych gier 
z konsol firmy SEGA — Master System 
i Mega Drive. Jej nowy projekt, 
GameGadget, to jednak przedsięwzięcie 
dużo ciekawsze i bardziej uniwersalne 
- a przy tym oparte na pomyśle, który 
może zagwarantować mu autentyczne 
powodzenie. 


GameGadget to bowiem konsolka 
dedykowana grom retro. Cena urządzenia 
ma kształtować się na poziomie 

100 funtów (a więc około 500 zł, może 
jednak jeszcze spaść), a kupując je, od 
razu dostaniemy kilka pierwszych gier 

- najpewniej z katalogu produkcji na 
Master System, Mega Drive i Atari 2600, 
czyli tych, które Blaze już oferowało 

w swoich wcześniejszych zabawkach. Na 
tym jednak nie koniec - konsola korzystać 
będzie z systemu dystrybucji zbliżonego 
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do usługi iTunes, pozwalającego za 
pośrednictwem internetu kupować inne 
retrogry z różnych platform. Początkowo 
dostępne mają być tytuły z ośmio- 

i szesnastobitowców, jednak 
przedstawiciele producenta uważają, że 
sprzęt jest wystarczająco silny, 

by uruchomić na nim także produkcje 

z pierwszego PlayStation czy konsoli Sega 
Saturn (ponoć trwają już rozmowy 

o udostępnienie tych tytułów). Ważne jest 
jednak to, że cena gier kształtować ma się 
na poziomie 2-3 funtów (10-15 zł) — dzięki 
temu producenci chcą trafić do ludzi, 
którzy obecnie zagrywają się Angry Birds, 
a nigdy nie mieli okazji sprawdzić 

np. Space Invaders czy Pac-Mana. 


Taki pomysł ma szansę 
zrewolucjonizować rynek gier 

- a przynajmniej tę jego część, która 
wiąże się z nieoficjalnymi emulatorami 

i zwykle nielegalnymi tzw. ROM-ami 
(czyli plikami skopiowanymi 

z oryginalnych kartridży). Blaze 
podpisuje umowy z posiadaczami praw 
do produkcji sprzed lat, a następnie tak 
"przerabia ROM-y, by były one 
kompatybilne z GameGadgetem, a przy 
tym posiadały wbudowane 
zabezpieczenia przed kopiowaniem. To 
wspaniały układ dla wydawców - nie 


ponoszą żadnych kosztów, a mają okazję 
zarobić na starych tytułach, które wciąż 
mają fanów zmuszonych dzisiaj do 
pobierania klasyków z szemranych stron 
internetowych. 


Plany producenta zakładają też, że po 
jakimś czasie na platformie pojawią się 
tzw. gry homebrew, czyli produkcje 
tworzone przez amatorów, 
przypominające te sprzed lat. 


EKRAN 

Ekran GameGadget ma 
rozdzielczość 320 x 240 

- większą niż duża liczba 
retromaszynek do grania. 
Oczywiście w porównaniu 
z rozdzielczością 640 x 960 
IPhone'a 4S wypada dość... 
niewyraźnie. 


PAMIĘĆ 

Konsola ma wbudowane 
64 MB pamięci RAM 
(operacyjnej), oraz 2 GB 
pamięci flash 

(do przechowywania 
danych). Jej pojemność 
można zwiększać kartami 
SD/SDHC. 


Sama konsola wyposażona będzie 

w 64 MB RAM, 2 GB pamięci flash 
(biorąc pod uwagę wielkość gier 

z konsol ośmio- i szesnastobitowych, 
powinna pomieścić tysiące takich 
produkcji), ekran o rozdzielczości 

320 x 240 i przekątnej 3,5 cala, a także 
wyjście na słuchawki i slot karty SD, na 
której również zapiszemy gry. Wygląd 
konsoli inspirowany jest Nintendo DS, 
podobne są też jej guziki — krzyżak 
(D-pad), 4 przyciski akcji, 2 „spusty” 
oraz Start, Reset i Select. Dodatkowo 
GameGadget ma posiadać możliwość 
odczytu plików multimedialnych 

— muzyki, wideo, e-booków i PDF-ów. 
Konsolka zadebiutuje w marcu tego 
roku, nie wiadomo jednak, czy znajdzie 
się jej polski dystrybutor. Fani 
retrogrania będą wtedy musieli 
zdecydować się na zakup przez 
internet - umożliwi to oficjalna strona 
urządzenia pod adresem: 
www.gamegadget.net. © 


GADŻETY ALTERNATYWNE 


GameGadget to najciekawsze urządzenie dla fanów retrogamingu, ale już teraz mogą oni kupić 
kilka innych konsolek umożliwiających zabawę produkcjami sprzed lat. 


GP2X Wiz 


Dostępna także na polskich aukcjach 
internetowych konsolka, która posiada 
wbudowane emulatory kilku popularnych 
urządzeń - np. komputera C-64 czy starych 
platform Nintendo. Solidna obudowa 

i elegancki design to zalety tego urządzenia. 
Niestety korzysta ono głównie z ROM-ów, 

w większości przypadków nielegalnych (o ile 
użytkownik nie posiada gry na oryginalnym 
nośniku). 


DINGOO DIGITAL A320 


Konstrukcja podobna do GameGadget 
(zarówno jeśli chodzi o wygląd, jak 

i dodatkowe możliwości), ale bez 
jakiegokolwiek modelu dystrybucji gier 

(a więc ponownie - bazuje na ROM-ach). Jej 
zaletą jest jednak to, że zebrała wokół siebie 
grupę fanów, którzy samodzielnie 
przygotowują na nią różnego rodzaju 
aplikacje (w tym także rimejki popularnych 
gier sprzed lat). 
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OFICJALNA FIGURKA Z NOWEJ ZELDY 
Wprawdzie na japońskim rynku pojawiały się przeróżne 
gashapony (zamknięte w „kapsułki” figurki dostępne 
Capcom, zwanej przez niektórych „japońskim w specjalnych automatach) związane z serią The Legend of Zelda, 
Skyrimem została przesunięta na 25 maja. | ale prawdziwy rarytas ma dopiero nadejść. Na targach Wonder 
Opóźnienie dotyczy wersji na X360 i PS3, ale - Festival pokazano oficjalną figurkę Linka wzorowaną na wyglądzie 
posiadacze tej pierwsze konsoli dostaną coś naosłodę | bohatera z najnowszej odsłony serii - Skyward Sword, 

— w pudełku z grą pojawi się kod, umożliwiający recenzowanej w numerze 1/2012. To na pewno będzie 
wcześniejsze pobranie wersji demo gry Resident Evil 6. wartościowy przedmiot kolekcjonerski, warto na niego zapolować. 


DRAGON'S DOGMA - 
PREMIERA PRZESUNIĘTA 


Premiera Dragons Dogma, nowej gry RPG firmy 


m 


CT 3 


Wynik współpracy firm Calibur11 i Electronic Arts 
- wyjątkowa (a przy tym pancerna) obudowa do 
wersji slim konsoli Xbox 360 i PlayStation 3 
wzorowana na pancerzu należącym do 
komandora Sheparda. Częścią zestawu jest też 
ekskluzywne DLC poszerzające zawartość gry. 
Cena: ok. 330 zł 


Słyszysz„Sennheiser” 

i myślisz: jakość. Nic więc 
dziwnego, że te słuchawki 
zwróciły naszą uwagę. 
Producent sprzętu dla 
audiofilów postanowił 
bowiem zaproponować coś 
graczom, a efektem tego są 
słuchawki X320 — brzmiące 
tak, jak sprzęt Sennheisera 
powinien, a jednocześnie 
wyposażone w dodatki 
potrzebne przy konsoli, 

np. możliwość oddzielnego 
ustalania poziomu głośności 
chatu głosowego 

i odgłosów gry. 
Cena: 459,00 zł 


XAPPR 

Ciekawostka, którą trudno kupić 

w Polsce, ale niezwykła na tyle, że 
warto ją pokazać. XAPPR Gun to 
„uchwyt” na smartfona, który pozwala 
grać w kompatybilne z nim gry 
wykorystujące rzeczywistość rozszerzoną. 


Cena: ok. 45 dolarów 


SAMSUNG | / 8 — 
Ciekawa propozycja firmy | | A 
Samsung, a być może także || uuup 
zapowiedź nowego pomysłu na a | PF ah 
, : a al 
urządzenia mobilne. Ponad a źli i 
pięciocalowy ekran AMOLED | | Al 4 


sprawia, że Note'a nie za bardzo 
da się schować w kieszeni, ale 
dzięki niemu stanowi ciekawą 
alternatywę dla tabletu. 
Czy się przyjmie? 
Cena: ok. 2000 zł 
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Na zakończonych w połowie lutego targach 
zabawkarskich Toy Fair 2012 w Nowym Jorku 
pokazano wiele ciekawych gadżetów związanych 
z grami, te jednak zdecydowanie się wyróżniały. 
Firma McFarlane Toys wprowadzi na rynek 
figurki Master Chiefa, związane z grą Halo 4, A 
a więc przedstawiające go w sytuacji, w której 
spotkamy go na początku tej produkcji 
— zamkniętego w cryo tube, komorze 
hibernacyjnej, ułatwiającej podróże A 
kosmiczne. Jest jeszcze czas, by na nie | $ 
odłożyć — zabawki pojawią się bliżej 
premiery gry, przewidywanej na trzeci 
kwartał tego roku. 


u 
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NITHO 
Coś dla tych, którzy lubią grać w strzelanki 
przy użyciu kontrolera PlayStation Move, 
a przy tym szukają gadżetu, który sprawi, 
że będzie to zabawa bardziej klimatyczna. 
I łatwiejsza - dobudowany na górze 
celownik rzeczywiście działa, wskazując 
laserem miejsce, w które mierzymy. 
Cena: 88,00 zł 


Cena: jeszcze nieznana 
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ZAMÓW W GRAM.PL! 


czny: (22) 33 22 232 E-mail: zamowieniac 


Gram.pl sp. zo.o. dokłada wszelkich starań, aby prezentowana oferta była aktualna. Gram.pl zastrzega sobie prawo do zmiany cen oraz dat premier. Za ewentualne błędy w druku przepraszamy. 


PlayStation Vita 


Nowa generacja? 


Wita Vitę: Timon Smektała 


, Nieco ponad rok po tym, jak 

”) poraz pierwszy została 

——/ pokazana światu na 
konferencji prasowej w Tokio - wtedy 
jeszcze pod nazwą Next Generation 
Portable, czyli „konsola przenośna 
nowej generacji” - PlayStation Vita 
trafia na polski rynek. Czy to 
rzeczywiście sprzęt, który wyznacza 
nowe trendy w branży gier i pozwala 
już teraz spojrzeć w przyszłość 
elektronicznej rozrywki? A przede 
wszystkim - czy warto wydać na 
niego ponad 1000 zł? 


022 | PLAJ:BOX 


Vita pojawia się na rynku w trudnej dla 
koncernu Sony sytuacji — japoński gigant 
przynosi miliardowe straty, oddział 
PlayStation jako jeden z nielicznych 

w jego strukturze zaczął wreszcie 
zarabiać, a jak się zdaje (przynajmniej 
według tego, co obecnie wiemy), Vita to 
jedyna karta, na którą w tym roku będzie 
stawiał (na razie nie ma co liczyć na 
PlayStation 4). Tymczasem pierwsze 
wyniki sprzedaży są rozczarowujące (od 
grudnia ubiegłego roku konsola jest 
dostępna w Azji, znalazła tam łącznie 
nieco ponad pół miliona nabywców), 


wstępne recenzje konsoli i gier 
przychylne, ale w dość ostrożny sposób, 
a niektórzy znawcy rynku gier 
zastanawiają się, czy jest jeszcze miejsce 
na„konsolę przenośną” w tradycyjnym 
ujęciu — dość drogą, z grami niewiele 
tańszymi od tych na PlayStation 3 czy 
Xboksa 360, pozbawioną dodatkowych 
funkcji telefonu czy tabletu. Najwięksi 
rywale Vity — iPhone, iPad czy iPod Touch 
- wywołały prawdziwą rewolucję 
również w świecie gier (nawet jeśli 
wPolsce tak bardzo jeszcze jej nie 
czujemy) i to one de facto wyznaczają 


standard mobilnego grania. To one 

m.in. przyzwyczaiły użytkowników do 
prostych, ale uzależniających gier za 
równowartość około trzech złotych, 
przekonały, że ekran dotykowy może być 
podstawowym sposobem interakcji 

z aplikacjami i pokazały, że urządzenie 
noszone w kieszeni potrafi zrobić niemal 
wszystko, wystarczy tylko pobrać na nie 
odpowiedni program. Vita idzie temu 
pod prąd. 


Tylko dla graczy 

Inżynierowie Sony od początku 
zapowiadali, że Vita będzie 
urządzeniem dla „prawdziwych, 
hardkorowych" graczy - i słowa 
dotrzymali. Choć jedna z dostępnych 
wersji korzysta z telekomunikacyjnej 
technologii 3G (więcej o niej w ramce), 
nie można za jej pośrednictwem 
prowadzić rozmów telefonicznych. 

Ma przeglądarkę stron internetowych, 
ale działa ona dość wolno i jest mocno 
niewygodna (podobnie zresztą jak 
przeglądarki w PSP czy PS3). A na 
dodatek nie można jej uruchomić, gdy 


PLAYSTATION VITA 


w tle działa inny program (czyli nie da 
się np. szybko przełączyć na stronę 

z podpowiedziami do gier, sprawdzić, 
jak zabija się złego smoka, 


LIVEAREA = TWÓJ NOWY PULPIT 


Na fabrycznym „pulpicie” PlayStation Vita znajduje się kilka ikonek, które dają dostęp do różnych aplikacji stanowiących 
część systemu operacyjnego konsoli. Oto najważniejsze z nich: 


i błyskawicznie wrócić do walki). 
Aparaty fotograficzne (dwa - jeden 
z przodu, drugi z tyłu urządzenia) 
o rozdzielczości 0,3 megapiksela 
znajdują zastosowanie tylko w prostych 
grach typu Augmented Reality, 
ina pewno nie nadają się do robienia 
zdjęć. Moduł GPS działa w niej całkiem 
nieźle, ale wyraźnie gorzej sprawują się 
mapy, obsługiwane przez specjalną 
aplikację opartą o bazy danych Google 
Maps, Tele Atlas i niemieckiego 
GeoBasis. Z powodu sporych 
gabarytów urządzenia nie włożymy też 
do kieszeni — Vitę warto zapakować 
w solidne etui i dopiero wtedy wrzucić 
(ale też ostrożnie) np. do plecaka. To 
sprzęt dedykowany do gier - ma duży 
ekran, dwie analogowe gałki i na tyle 
dużą moc obliczeniową, by produkcje 
takie jak Uncharted: Złota Otchłań 
wyglądały niemal tak dobrze, jak ich 
odpowiedniki z PlayStation 3, 
a przynajmniej z Xboksa 360. Zatem 
odpalamy! 


W prostym, niepozornym, tekturowym 
pudełku Vity mieści się sama konsola 
oraz kabel USB służący zarówno do 
podłączania urządzenia do komputera 
lub np. PlayStation 3, jak i do jego 
ładowania (oczywiście także w sieci 
elektrycznej, po połączeniu z kolejnym 
elementem zawartości pudełka 

- zasilaczem ze stosowną wtyczką). 
Brakuje niestety słuchawek (dostali je 
tylko ci gracze, którzy złożyli 
zamówienie przedpremierowe na 
konsolę, płacąc za nią 100 zł więcej). 
Dodatkowo, poza zestawem instrukcji 
w kilku językach, w tym oczywiście po 
polsku (opisy, menu konsoli, część gier 
jest w pełni zlokalizowana — za to 
brawa), otrzymujemy również 6 kart 
wykorzystywanych w aplikacjach 
rzeczywistości rozszerzonej. Jeśli ktoś 
zdecydował się na wersję 3G, dostaje 
też kartę SIM wsuwaną do wejścia 
ukrytego z boku, po lewej stronie 
urządzenia. Takich wejść Vita ma jeszcze 
dwa. Jedno, umieszczone w górnej jego 
części, służy do wkładania tzw. kart 
PlayStation Vita, czyli odpowiedników 
„kartridży” (kupując gry, w pudełkach 
znajdziemy takie właśnie karty). Drugie 
znajduje się w dolnej części urządzenia 


IMPREZA 

Aplikacja służąca do łączenia 
graczy w grupy - tworząc 
„imprezę”, zakładamy coś na 
kształt chat roomu, w którym 
wszyscy mogą ze sobą 
korespondować, 

a jednocześnie w prosty 
sposób „wchodzić” razem 

do kolejnych gier (a przede 
wszystkim ich trybów 
sieciowych) — oczywiście pod 
warunkiem, że wszyscy 
posiadają dany tytuł. 


MUZYKA 


Multimedialne możliwości 
konsoli pozwalają jej na 
odtwarzanie zgranej muzyki 

i filmów. Menu, które pozwala 
zarządzać tymi plikami 
(skopiowanymi na konsolę za 
pośrednictwem PS3 lub 
komputera PC) przypomina 
nieco interfejs znany 

z odtwarzaczy firmy Apple. 


Interaktywny samouczek 
konsoli, który w kilku krokach 
przedstawia jej najważniejsze 
funkcje. Całość ma polską 
narratorkę, a wszystkie lekcje 
zostały zamienione 

w prościutkie gry 
zręcznościowe - np. tego, jak 
działa ekran dotykowy, uczy 
zabawa w stukanie cyferek od 
najmniejszej do największej. 


| KĄCIK 
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TROFEA 
PlayStation Vita korzysta z tego 
samego systemu trofeów, który 
znają posiadacze PlayStation 3 
(włącznie ze wszystkimi jego 
minusami, np. koniecznością 
synchronizacji informacji 
zapisanych na konsoli z tymi na 
serwerach PlayStation 
Network). Konto na Vicie i PS3 
można współdzielić, co 
oznacza, że trofea można 
zdobywać na obu platformach. 


: PS STORE 
nn” Daje dostęp do sklepu, który w Europie uruchomiony zostanie 
równo z premierą konsoli. Oznacza to, że nie mieliśmy okazji go 
przetestować, ale wszystko wskazuje na to, że będzie wyglądał 


ZDJĘCIA podobnie do tego, co znamy z PS3 i PSP. Gry na Vitę pobierać można 
„ Daje dostęp do obu również na PS3, a następnie kopiować je za pośrednictwem 
aparatów Vity (oba oddzielnej aplikacji, uruchamianej z poziomu konsoli przenośnej 


o rozdzielczości 0,3 Mpix), 
a także do albumów 
zawierających stworzone 
za ich pomocą fotografie 

i filmy. Aplikacja nie 


i noszącej nazwę „Menedżer zawartości”. Wszystkie produkcje 
wydawane na Vitę mają być dostępne w PS Store — te, które będzie 
można znaleźć również w pudełkach na sklepowych półkach, 
kupowane w dystrybucji cyfrowej będą około 5% tańsze. 


pozwala na edycję zdjęć 

czy klipów, umożliwia 

jednak wysłanie 

ich za pośrednictwem WIADOMOŚCI 
„Wiadomości grupowych”. GRUPOWE 


Oddzielna aplikacja służąca 
do wysyłania wiadomości 
tekstowych posiadaczom 

PS3 i Vity. Zaskakuje, że 
Sony nie zdecydowało się na 
jedno narzędzie łączące 
funkcje Imprezy, Near 

i Wiadomości grupowych 

- teraz mamy trzy oddzielne, 
których opcje się pokrywają. 


NEAR 


Kluczowa aplikacja, która ma za zadanie łączyć 
znajdujących się w pobliżu użytkowników Vity 
- odpowiednik StreetPassa z Nintendo 3DS. Za 
jej pomocą możemy określić własną pozycję 

-_ na mapie świata, a następnie sprawdzić, ile 
aktywnych konsolek znajduje się w okolicy. 
Wykorzystywana jest również w niektórych 
grach, które bazując na podróżach gracza, dają 
mu pewne „zadania” - jeśli wykonamy 


FACEBOOK 
Aplikacje służące do 
korzystania z poziomu 
Vity z Facebooka czy 


5 Twittera pojawią się 

Ba, " dopiero w dniu premiery 
rzez intern Pl i : konsoli - lub wkrótce 
pobrane przez internet z PlayStation oem oj DEEE 


Store. Karty pamięci dostępne są je można pobrać za 
w Polsce w trzech wersjach: darmo. 


o pojemności 4, 8 lub 16 GB. Warto (©) 


odpowiednią czynność w odpowiednim 
miejscu geograficznym, otrzymujemy jakiś 
niewielki upominek (np. część do gokarta 

w ModNation Racers). Pierwsze testy jednak 
nie zachwycają — Near komunikował nam, że 

w okolicy znajduje się np. 10 osób grających na 
Vicie. Przed premierą, w budynku, w którym 
mieści się Urząd Miasta Wrocławia... to raczej 
niemożliwe. 


i mieści tzw. karty pamięci PlayStation 
Vita, które nabywa się oddzielnie 

(to wydatek praktycznie obowiązkowy, 
część gier ich wymaga), a na których 
można dodatkowo zapisać np. gry 


| EXTRA | 


Augmented Reality - czyli tzw. rzeczywistość 
się wszelkie aplikacje łączące elementy 


(np. na grupę osób) elementy grafiki 
komputerowej (np. śmieszne czapeczki). Inny 
rodzaj AR to programy, które wyświetlają na 


użytkownika, w odpowiednio zmodyfikowany 


- na konsolę można pobrać za darmo trzy gry 


Football (piłkarzyki, które można wirtualnie 


(zabawa w wykonywanie akrobacji autkiem 
spadającym z krawędzi np. stołu). Augmented 


nasze biurko) czy Pocket Garden (zabawa 
w wirtualnego ogrodnika, który poletko może 
sobie wyczarować wszędzie). 


podkreślić, że choć karty PlayStation Vita 
mają rozmiary zbliżone do typowych 
kart SD, a karty pamięci są z kolei 
podobnych gabarytów co microSD, 
trzeba korzystać z oficjalnych rozwiązań 
PlayStation, wyraźnie droższych (np. 
karta pamięci 16 GB kosztuje około 

200 zł, podczas gdy tej samej wielkości 
microSD - około 70 zł). Gry, które 
mieliśmy okazję testować zajmują od 
500 MB do ok. 3 GB (Uncharted), 
najbardziej zapaleni gracze pobierający 
dużo rzeczy z PlayStation Store będą 
więc musieli zainwestować w kilka kart 
pamięci. Ich zawartość można też 
archiwizować na komputerze (lub PS3). 


Co masz w środku? 

Dość solidna, ale jednak prosząca się 
o ostrożność obudowa (to wynik tego, 
że dużo z niej „wystaje”- np. gałki), 
mieści spory dotykowy ekran 

o przekątnej 5 cali (niestety — bardzo 
podatny na zabrudzenia od palców) 
oraz wszystkie pozostałe dostępne 
wicie narzędzia interakcji między 
graczem a konsolą. Najważniejsze 

są oczywiście dwie gałki analogowe 
(dzięki nim wygodnie ma się grać 
m.in. w strzelanki). Komuś przywykłemu 
do grzybków tradycyjnego pada 

- do PlayStation 3, a tym bardziej 
Xboksa 360 - będą się one początkowo 
wydawały malutkie i delikatne, 
zaskakująco szybko można się jednak 
do nich przyzwyczaić. Poza gałkami 
konsola ma również komplet 
standardowych przycisków 


POSZERZ RZECZYWSITOŚĆ 


rozszerzona - to jeden z najgorętszych trendów 
we współczesnej elektronice. Pod tą nazwą kryją 


wygenerowane przez maszyny z rzeczywistością 
— np. nakładają na obraz widziany przez kamerkę 


ekranie fizyczny obiekt, np. trzymany w ręku przez 
sposób. Vita również korzysta z tych technologii 


korzystające z kart znajdujących się w pudełku.Te _ 
gry to Fireworks (pozwala wyświetlać fajerwerki 
na oglądanym na ekranie konsoli niebie), Table 


„ustawić” np. na własnym biurku) oraz Cliff Driving 


Reality wykorzystano również w sprzedawanej 
oddzielnie Reality Fighters, którą recenzujemy na 
str. 34. W produkcji znajduje się natomiast duża 
partia kolejnych tytułów AR - wśród nich m.in. 
PulsAR (prowadzenie promienia lasera np. przez 


— umieszczony po lewej stronie 
krzyżak (D-Pad), znany posiadaczom 
dowolnego urządzenia z logo 
PlayStation zestaw: kwadrat, trójkąt, 
kółko, krzyżyk (po prawej stronie), 
przyciski PS, Start i Select oraz dwa 
spusty. Najciekawszy element Vity 

to jednak dotykowy panel 
umieszczony na spodniej części 
obudowy, położeniem i rozmiarami 
odpowiadający ekranowi (niestety, 

w niewielu premierowych grach udało 
się znaleźć sposób na sensowne jego 
wykorzystanie). Na wydarzenia na 
ekranie wpływać możemy również na 
jeszcze inne sposoby — Vita jest 
wyposażona w akcelerometr 

i żyroskop, wyczuwa więc ruchy, jakie 
konsolą wykonuje gracz, dodatkowo 
zawiera też mikrofon i wspomniane już 
aparaty fotograficzne, także 
wykorzystywane w niektórych 
produkcjach. To bogactwo sposobów 
komunikowania się z konsolą 
wskazywane było przez jej 
projektantów jako jedna 

z największych zalet Vity. Nie ulega 
wątpliwości, że rzeczywiście nią jest, 
na razie jednak sprawia autorom gier 
kłopoty. W niemal każdym 

z testowanych przez nas tytułów 
wydanych wraz ze startem konsoli 
brakuje rozwagi w wykorzystaniu jej 
możliwości. Twórcy próbują użyć 
praktycznie wszystkich naraz — zdarza 
się więc, że do ekranu dotykowego 
przypisane są funkcje 

(np. przeładowanie broni), które 


| REALZA FREE? 
Pierwsze trzy gry 
AR dostępne są za 
darmo, trudno 
jednak powiedzieć, 
czy przy kolejnych 
Sony zastosuje 
podobną politykę. 


KARTY NA STÓŁ 
Cześć gier 
wykorzystuje tzw. 
karty — czarno-białe 
kartoniki, które 
konsola „widzi”. 
Sześć z nich 
znajduje się w 
pudełku z konsolą. 


V n vowałoby się 
wciskając p 

że proste czynności, lie 
graczy PlayStation wykonywane 
wciśnięciem krzyżyka — np. akceptacja 
podświetlonej opcji w menu 

- wymagają oderwania ręki od konsoli 
i puknięcia w ekran. To jednak typowe 
niedoskonałości pierwszej generacji 
oprogramowania, znane wszystkim, 
którzy zaczynają przygody z nowymi 
platformami równo z ich rynkowym 
startem. 


Żywa przestrzeń 

Menu konsoli zrywa ze znanym z PS3 
czy PSP tzw. XrossMediaBar, czyli 
ułożeniem w jednej, poziomej linii 
poszczególnych opcji, które po 
wybraniu rozwijają się w górę i dół, 
dając dostęp do różnych funkcji. 
Zamiast nich w Vicie dostajemy 

tzw. LiveArea, czyli interfejs podobny 
nieco do tego z systemu iOS. Przestrzeń 
„robocza! to tutaj kolejne, przesuwane 
palcem (i tylko tak, nie działa 

np. krzyżak) ekrany, mieszczące po 

10 ikonek - każda z nich reprezentuje 
jedną z aplikacji bądź gier dostępnych 
w konsoli. LiveArea obsługuje 

się podobnie jak menu systemu iOS 
czy Android (np. dłuższe przytrzymanie 
ikonki pozwala ją przesunąć lub 
skasować), posiadacze współczesnych 
smartfonów nie będą więc mieli 
kłopotów z jego obsługą. Zaskakuje 
jedynie to, że włączenie większości 
programów wymaga dwóch stuknięć 


GARDŁOWA SPRAWA 

Premiera Vity to prestiżowa rzecz 
dla Kaza Hirai — osobiście pojawi 
się w jednym z tokijskich 
sklepów w dniu japońskiej 
premiery konsoli. 


ę 


w ekran - najpierw wybieramy ikonkę, 
co powoduje wyświetlenie na całym 
ekranie czegoś na kształt komunikatu 
powitalnego (bywa, że interaktywnego 
— np. przy starcie przeglądarki od razu 
pojawia się lista ostatnio odwiedzanych 
stron), dopiero kolejne uderzenie 

w napis Rozpocznij powoduje 
faktyczne uruchomienie programu. To 
rozwiązanie dość nieintuicyjne, ale na 
szczęście mało uciążliwe, a przy tym 
mające potencjał - niektóre gry 
umieszczają na ekranie startowym 

np. link do ich oficjalnej strony WWW. 
W prawym górnym rogu interfejsu 
widoczny jest też niewielki ,bąbelek” 
dający dostęp do komunikatów konsoli 
— można tu znaleźć np. listę ostatnio 
zdobytych trofeów czy informacje 

o graczach, których w okolicy znalazła 
aplikacja Near. 


Sprawa jest prosta — kto szuka przenośnego urządzenia do 


„prawdziwych” gier, nie ma żadnej alternatywy 
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PANCERZ DLA KONSOLI 

Już teraz można kupić w Polsce kilka różnych 
„pancerzy” dla Vity (np. firmy BigBen) — jedne 
wzmacniają krawędzie, inne zakrywają niemal 
całą konsolę. Ich zaletą jest to, że nie zabierają 
dużo miejsca. 


I PLAYSTATION VITA | 


DO PLECAKA 
Innym rozwiązaniem jest duże, miękkie 
etui tłumiące wszystkie uderzenia. 
Firma 4Gamers ma w ofercie kilka 
rodzajów, wszystkie licencjonowane, 
więc opatrzone oficjalnym logo PS Vita. 


Grać? 

Wszystko to jest oczywiście tylko 
otoczką tego, co w Vicie najistotniejsze 
- gier. Najważniejsze tytuły z okienka 
startowego, czyli produkcje, które 
powinny trafić do sklepów razem 

z konsolą lub w ciągu kilku tygodni po 
jej debiucie, recenzujemy na kolejnych 
stronach. Bez taryfy ulgowej 

i zestawiając je z produkcjami 

m.in. z PlayStation 3 - co należy uznać 
za sukces projektantów Vity, którym 
udało się stworzyć konsolę przenośną 
faktycznie oferującą doświadczenia 
zbliżone do tych, jakie znamy ze 
stacjonarnych platform. 


Wśród pierwszych tytułów trudno 
jednak znaleźć ewidentny „killer app”, 
czyli grę sprzedającą” system. Nie ulega 
wątpliwości, że taką produkcją miał być 
Uncharted: Złota Otchłań i rzeczywiście 
jest to odsłona serii, która niewiele 
ustępuje swoim wielkim 
poprzedniczkom. Problem jednak 


PROTECT KIT 
To absolutne minimum 

- folia naklejana na ekran 
pozwoli uchronić 
pięciocalowy ekran OLED 
przed zadrapaniem (a przy 
tym zmniejszy odciski 
pozostawione na nim 
przez palce). 


TRAVEL PACK SJ 
Dla osób pozostających w ruchu 
niezbędnym dodatkiem będzie 

np. Travel Pack firmy Big Ben. To 
ładowarka do Vity, którą można 
podłączyć do gniazdka sieciowego, 
ale też do wejścia zapalniczki w aucie. 


3G CZY NIE 3G? 


Vita trafia na rynek w dwóch 
wersjach - z obsługą 3G lub 
pozbawioną takiej opcji. Ta 
druga jest tańsza (kosztuje 
około 1100 zł), ale łączy się 
z siecią wyłącznie via Wi-Fi 

- jeśli więc ktoś stawia na 


multiplayer, powinien rozważyć większy wydatek. Tym 
bardziej, że oferta na Vitę 3G - dostępna wyłącznie w salonach 
sieci komórkowej Play — niesie ze sobą pewne dodatkowe 
korzyści. Ta wersja konsoli wyposażona będzie w kartę Play 
Online o wartości 9 złotych, która pozwala na transfer 300 MB 
danych. Jeśli kartę taką doładujemy kwotą 90 złotych lub 
wykupimy plan abonamentowy, dostaniemy grę Wipeout 
2048. Przygotowano także oferty, które np. pozwalają zdobyć 
konsolę za 1 zł, warunkiem jest jednak wykupienie 
abonamentu All Inclusive Max 95. Dodatkowo ci, którzy 

w dniu premiery kupią konsolę w sklepie w galerii Arkadia 


w Warszawie, otrzymają grę Uncharted: Złota Otchłań. 


w tym, że nie oferuje ona niczego (poza 
kilkoma sposobami interakcji 
przesadnie ułatwiającymi rozgrywkę 

— więcej na str. 26) ponad to, co znamy 
z PlayStation 3. To samo dotyczy 
choćby takich tytułów, jak WipeOut 
2048, Lumines: Electronic Symphony 
czy ModNation Racers: Road Trip - jeśli 
ktoś miał okazję zagrać w nie (czy ich 
odpowiedniki) na platformie 
stacjonarnej, to w żaden sposób nie 
będzie nimi zaskoczony. Z kolei 
produkcje, które są dla Vity unikatowe 
— np. Unit 13, Reality Fighters czy Little 
Deviants — albo nie potrafią pokazać 
wyjątkowości tej platformy, albo robią 
to w konwencji zestawu minigierek, 
czyli czegoś, co np. na iPhone'a można 
ściągać całymi szuflami i za darmo. 
Choć europejskiej premierze konsoli 
towarzyszy ok. 30 gier, żadna z nich nie 
znaczy dla tej platformy tyle, ile np. 
Uncharted dla PlayStation 3, Gears of 
War dla Xboksa 360 czy platformówki 


z Mario dla konsol Nintendo. 


Inna sprawa, że niewiele konsol 

w historii rzeczywiście dostawało 
takiego „killer appa” w okienku 
startowym (chyba tylko GameBoy 

z Tetrisem, może pierwsze PlayStation 
i Xbox...). A możliwość zagrania 

w „prawdziwą”Fifę na przystanku 
autobusowym to coś, o czym wielu 
graczy marzyło od bardzo dawna 

— i Vita im tę możliwość daje. Wiele 
niedoskonałości konsolki to detale, 
które da się naprawić kolejnymi 
aktualizacjami firmware'u (dla 
przypomnienia — pierwszy iPhone nie 
miał App Store'a, a PlayStation 3 przez 
dwa lata po premierze pozawione było 
choćby trofeów), a może także nieco 
zmodyfikowaną polityką cenową. Bo 
tak naprawdę sprawa z Vitą jest prosta 
— jeśli ktoś szuka dość 
zaawansowanego urządzenia 
przenośnego dedykowanego 
wysokobudżetowym grom, Vita 
oczekiwania te spełnia. Oczywiście za 
odpowiednią cenę... *) 


5 RZECZY, 
KTÓRYCH 
MOGŁEŚ 

NIE WIEDZIEĆ 


JEDNO KONTO 


Uwaga! Na każdej konsoli 

obecne może być tylko jedno 

konto Sony Entertainment 
Network. Oznacza to, że jeśli z Vity będą 
chcieli korzystać gracze chcący oddzielnie 
zliczać zdobyte Trofea czy osobno 
dokonywać zakupów na PS Storze, nie 
otrzymają takiej możliwości. Nie ma też 
prostej opcji stworzenia np. konta 
japońskiego, by pobierać niedostępne 
w Europie gry z tamtego rynku. Trudno 
zrozumieć to ograniczenie - zapewne ma 
utrudnić sprzedawanie konsol razem 
z grami. 


REMOTE PLAY 


Jedną z ciekawszych funkcji Vity 

jest tzw. Remote Play, czyli 

możliwość odtwarzania na jej 
ekranie gier z PlayStation 3 (zgranych na 
twardy dysk dużej konsoli, ale także 
zapisanych na płycie znajdującej się w jej 
napędzie). To potencjalnie świetna funkcja 
- wteorii pozwala np. przejechać jeden 
wyścig w Gran Tourismo 5 tuż przed 
pójściem spać lub czekając na pociąg, 
bawić się Kilizone'em. Problem w tym, że na 
razie usługa ta jeszcze nie współpracuje 


* zżadną grą. Docelowo mają ją jednak 


oferować wszystkie wydawane na PS3. Co 
ciekawe, Remote Play działa tylko w jedną 
stronę i nie można np. przez PS3 wysłać 
obrazu z Vity na telewizor. To, jak się zdaje, 
zmarnowany potencjał. 


KOMPATYBILNOŚĆ 


PS Vita jest kompatybilna wstecz, 

ze swoją poprzedniczką, konsolą 

PSP. Dotyczy to jednak wyłącznie 
gier ściąganych na PSP za pośrednictwem 
PlayStation Network - Sony nie przewiduje 
żadnej możliwości pobierania z sieci 
produkcji kupionych na nośnikach (taki 
program, w ograniczonej formie, 
wprowadzono wyłącznie w Japonii). Gry z 
PSP są poddawane automatycznemu 
tzw. „upscalingowi”, czyli procesowi 
zwiększania rozdzielczości. W wyniku jego 
działania obraz jest w nich delikatnie 
rozmyty, ale nie widać na nim pikseli. 


BATERIA 


Żywotność baterii była jedną 

z największych niewiadomych 

przed premierą konsoli, ale trzeba 
przyznać, że w użytkowaniu sprawdza się 
ona całkiem dobrze. Wystarcza na około 
5 godzin grania - zależy to od konkretnego 
tytułu. W naszych testach wytrzymywała 
między 4 godzinami 10 minutami, a 
5 godzinami z małym hakiem. Czas jej 
pełnego ładowania to ok. 2,5 godziny. 


EKRAN 


Pięciocalowy ekran Vity. 

wykonany jest w technologii 

OLED, generuje 24-bitową 
paletę kolorów i ma rozdzielczość 960 x 
544, czyli tzw. qHD (zajmuje jedną 
czwartą obrazu FullHD). To tzw. ekran 
pojemnościowy, który obsługuje tzw. 
multi-touch (w uproszczeniu: pozwala 
operować przy użyciu więcej niż jednego 
palca). Mimo że rozdzielczością niewiele 
ustępuje tej z najnowszych iPhone'ów 
(640 x 960), jest on jednak większy, co 
sprawia, że w niektórych grach widać 
drobne piksele. 


Twórcy: 

Bend Studios 
Wydawca: 
SCEP 
Platformy: 

vita 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.naughtydog.com/ 
golden_abyss 
Wersja PL: 

tak 

PEGI: 

16 


Złota Otchłań została 

w pełni zlokalizowana. 
W główne role wcielają 
się aktorzy dubbingowi 
znani z poprzednich 
części, z Jarosławem 
Boberkiem (Nathan 
Drake) na czele. Wśród 
nowych postaci 
natomiast największą 
gwiazdą jest prezenterka 
telewizyjna Dorota 
Gardias (Marisa Chase). 
Chociaż w jej kwestiach 
momentami brakuje 
większych emocji, to ze 
swoją rolą poradziła sobie 
dość dobrze. 
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Uncharted: 


Złota Otchłar 


Upada na złote dno: 


Wielu graczy miało wątpliwości, 

czy przygody Nathana Drake'a 

„zmieszczą się” na nowym 
handheldzie Sony i będą przy tym równie 
emocjonujące, co podczas gry na 
PlayStation 3. Czy Złota Otchłań to 
największy i najlepszy tytuł startowy 
Vity? Po części tak... 


Pod względem opowiadanej historii gra nie 
ustępuje „dużemu” rodzeństwu. Dwie godziny 
przerywników filmowych dobrze budują 
wrażenie udziału w przygodzie poszukiwaczy 
skarbów. Nathan Drake rozwiązuje tym razem 
zagadkę śmierci hiszpańskich 
konkwistadorów. Ich ciała odkryto 

w panamskiej dżungli, dokąd zaciąga go Jason 
Dante - szemrany typ szukający łatwego 
zarobku. Wplątuje on Drake'a w awanturę 

z przywódcą lokalnych rewolucjonistów, 

w międzyczasie zaś Nathan poznaje Marisę 
Chase, która zostaje jego partnerką 

w poszukiwaniach tytułowej Złotej Otchłani. 


Akcja gry dzieje się przed wydarzeniami 

z pierwszej odsłony serii, niech nikogo więc 
nie zdziwi pojawienie się np. wyraźnie 
młodszego Sully'ego. Inną kwestią jest sam 
schemat historii, która praktycznie niczym 
nie różni się od „dużych” edycji gry, przez co 
dla osób znużonych przewidywalnością 
opowieści zaprezentowanej w Uncharted 3: 
Oszustwie Drake'a, ta w Złotej Otchłani 
będzie równie mało emocjonująca. 


Podczas przerywników filmowych oraz samej 
rozgrywki wyraźnie widać, że to produkcja 
stworzona na platformę przenośną 


pozbawioną takich możliwości generowania 
obrazu jak PlayStation 3. Większość akcji 
dzieje się w gęstej dżungli, której roślinność 
wygląda mało efektownie, często 
przypominając kolorowe kije od szczotki. 
Mało realistycznie wygląda i zachowuje się 
woda, np. podczas spływu kajakiem w dół 
rzeki. Przeciętnie wypadają także krajobrazy 
— w czasie etapów wspinaczkowych, poza 
pojedynczymi, mało szczegółowymi 
modelami drzew czy wzniesień, widok udaje 
płaska tekstura o dość niskiej rozdzielczości. 


Momentami też, jak podczas skoków po 
deskach mostu wiszącego nad przepaścią, 
kamera się oddala, a postać Drake'a ma 
mikroskopijne rozmiary. Ujawnia się wtedy 
kolejna wada oprawy — obraz mocno się 
rozmywa, co może doprowadzić do bólu oczu, 
ale przede wszystkim brzydko wygląda. Nie 
lepiej jest z efektami wystrzałów czy eksplozji, 
które są najzwyklejszą feerią pikseli. Podobnie 
jest z ogniem i dlatego kompletnie nie 
rozumiem wstawienia do gry etapu ucieczki 

z płonącego budynku - w porównaniu 

z podobnym poziomem znanym z,dużej” 
trójki wygląda on jednak gorzej. 


Niedociągnięcia nie zmieniają jednak faktu, 
że Złota Otchłań po prostu wciąga. Zasługa 
w tym możliwości, jakie dała twórcom 
konsolka. Nowe sposoby interakcji dodał 
ekran dotykowy. Część czynności, takich jak 
przeładowywanie broni czy rzucanie 
granatu, wykonujemy teraz głównie stukając 
w ekran (chociaż są też odpowiadające za te 
czynności przyciski). Dodało to akcji 
dynamizmu, zwłaszcza w momentach walk 


wręcz, które wymagają nie tylko „uderzania” 
przeciwnika, ale też przesuwania palcem 
w odpowiednim kierunku, by wykonać unik 
(rozwiązania tego użyto też przy 

podsadzaniu drugiej postaci i wiosłowaniu). 


Jeszcze atrakcyjniejsze stało się skakanie po 
platformach (znów stuknięcie w ekran) czy 
dłuższe wspinaczki, które Nathan wykonuje 
sam, kiedy palcem przesuniemy po 
odpowiednich występach skalnych, 
wskazując mu trasę. Do poruszania się 
wykorzystujemy również żyroskopy. 
Konsolką ruszamy na boki, by złapać 
równowagę podczas przechodzenia po 
wąskiej desce czy linie, jej odchylanie 
nakierowuje też Drake'a na półki skalne na 
przeciwległych ścianach, wreszcie zaś służy 
do kontrolowania postaci podczas 
wspomnianego spływu rwącym 
strumieniem. Wyjątkiem są strzelaniny 

- w ich trakcie najlepiej korzystać 

z przycisków L i R oraz odpowiadającego za 
krycie się za osłonami„kółka”. 


Złotą Otchłań od innych odsłon serii 
odróżniają także zagadki. Nie tylko jest ich 
znacznie więcej, ale są też bardziej 
zróżnicowane. Za pośrednictwem ekranu 
dotykowego układamy porwane 
dokumenty, robimy ołówkiem odrysy 
płaskorzeźb lub czyścimy znalezione 
przedmioty. Odszukane artefakty 
kompletujemy w dzienniku Drake'a, 

w którym przypisywane są do konkretnej 
„zagadki” pozwalającej odkryć szczegóły 
fabuły niedostępne graczom, którzy po 
prostu przejdą grę, nie „rozglądając się” na 
boki. By zebrać je wszystkie, musimy już nie 
tylko zbaczać z głównej trasy i znajdować 
skarby poukrywane na trudno dostępnych 
występach skalnych, ale też robić zdjęcia 
odpowiednich lokacji (lub wymienić je 

w handlu z innymi graczami na 

tzw. Czarnym Rynku - to jedyny sieciowy 
komponent gry). Warto też uważnie oglądać 
filmiki, by w ich trakcie „wyłapywać” znajdźki 
błyszczące wokół bohaterów. Na odkrycie 
czekają też kamienie szlachetne, srebrne 
monety czy karty do gry wypadające z 
zabitych przeciwników - to wszystko 
sprawia, że po skończeniu Otchłani warto do 
niej wracać. * 


LA 
CELNOŚĆ I PRECYZJA a 
Gra nie pomaga ns UNCHARTED: ZŁOTA OTCHŁAN 
w celowaniu do 
przeciwników, o ile sami 
nie pogrzebiemy 
w ustawieniach. 


8 EB YCZ 3 ZEN. 
j GYOWTTZ 3 SZOS 4: 


UNCHARTED W WERSJI MIKRO 

(Nie brakuje typowych dla cyklu wyzwań, 
jak skakanie po platformach czy ucieczki 
z płonących budynków. 


PLUSY 

+ klimat serii 

+ wykorzystuje możliwości Vity 

+ sporo zagadek i skarbów do zebrania 


MINUSY 
- schematyczna fabuła 
- momentami za mało efektowna 


To bez wątpienia największy z tytułów 
startowych Vity i gra, której zakup powinien 
rozważyć każdy posiadacz nowego 
handhelda. Fani serii muszą jednak liczyć się 
£ tym, że„duże” jej części są jednak lepsze. 


7 mni GO 


3/8 


tag” 


z e a 7 | WALNIJ GO! 
| aś) ? : f£-wó - Po raz pierwszy w historii serii walki 


OCE NA - > GM -| wręcz wymagają... używania rąk. 
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WIPEOL 
ZOE: 
<j, | 


Producent: 
London Studios 
Wydawca: | 
SCEP | 


Platformy: ń 
Vita H 


Data premiery: 


już jest Ki 


Multiplayer: 


tak (8 graczy) 5 


Co-op: 


brak f 


Internet: 
pl.playstation.com/ 
wipeout2048/ 
Wersja PL: 

tak 

PEGI: 

sf 


TAK HARTOWAŁA SIĘ STAL 

Inaczej niż w pozostałych częściach serii, 
tu ścigamy się w sceneriach miejskich, 
luźno inspirowanych Nowym Jorkiem. 


Nazwa Wipeout to właściwie 
| synonim słowa PlayStation 
ć - choć kilka części cyklu 

ukazywało się także na innych 
platformach, to zwykle wersje na konsole 
Sony były najpopularniejsze i najlepsze. 
Wraz z Wipeoutem 2048 seria powraca 
prawdziwie premierową, pełnowymiarową 
produkcją, a to fakt, który „znaczy” 
- PlayStation 3 do dziś nie ma „swojego” 
Wipeouta a jedynie wersję HD przerobioną 
z PSP. Vita zaś ma. Jaką? 


Bardzo udaną. I ciekawie wymyśloną 

- a sekret kryje się w liczbie 2048 znajdującej 
się w tytule. Oznacza ona bowiem rok, 

w którym toczy się akcja tej produkcji, 

a w nim to właśnie, według fantazji twórców, 
odbywają się pierwsze na świecie zawody 
antygrawitacyjnych bolidów. To maszyny 
unoszące się kilkadziesiąt centymetrów nad 
powierzchnią, a przez to piekielnie szybkie 

i zwrotne, choć też — zgodnie z prawami fizyki 
- podatne na siłę bezwładności. Prowadzi się 
je więc w sposób dość specyficzny 

— kluczową umiejętnością jest opanowanie 
działania powietrznych hamulców (lewego 

i prawego, obu aktywowanych przez spusty 
Vity), które w razie potrzeby ułatwiają 
wytracanie prędkości lub też, co ważniejsze, 
zacieśnienie skrętu. 


Na tym jednak trudności się nie kończą 

— a warto zaznaczyć, że Wipeout 2048 to 

w tej chwili bodaj najbardziej wymagająca 
gra na Vitę, tuż obok Ridge Racera — bo 
zgodnie z zasadami serii rywalizacja na torze 
sprowadza się nie tylko do mistrzowskiego 
opanowania bolidu, ale i do ostrej, 
agresywnej walki z innymi kierowcami. Przy 


" ra GZ 
>MmEeK 


marcŃ 


JM 


tała 


użyciu broni, które zbiera się, przejeżdżając 
nad tzw. padami, polami umieszczonymi 

w podłożu. Nowinką, niezbyt jednak 
znaczącą, jest to, że pady aktywujące bronie 
i gadżety (np. tarczę) oznaczone są innym 
kolorem — podczas wyścigu jednak dzieje się 
za dużo i za szybko (paradoskalnie - we 
znaki daje się moc Vity i to, jak bardzo ekipa 
London Studios chciała ją pokazać), by 
miało to większe znaczenie. 


Ważniejsza jest inna nowość — każda z ekip 
startujących w zawodach (są wszystkie 
znane fanom) posiada kilka bolidów różnych 
kategorii, np. nastawione na szybkość, na 
walkę itd. W zależności od wyboru dostęp 
do niektórych środków ofensywnych lub 
defensywnych jest zablokowany, co sprawia, 
że losy wyścigu często rozstrzygają się przed 
jego rozpoczęciem, już na etapie wyboru 
maszyny (jeśli podejmiemy błędną decyzję, 
szanse na triumf spadają do zera). 
Prawdziwe innowacje mają jednak miejsce 
gdzie indziej — w trybach gry. Jeden z nich 
umożliwia wspólną zabawę na wybranych 
torach z posiadaczami PS3 — oni w grze 
Wipeout HD z dodatkiem Fury, my 


<> 
na LOPrZze 


POWRÓT KLASYKÓW 
Na lini startu w Wipeout 2048 stają 

wszystkie klasyczne stajnie bolidów 
- od Feisara po Auricom. 


| KOLOROWY ZAWRÓT GŁÓWY 
Nowością jest rozróżnienie padów na te dające 
bonusy ofensywne i defensywne. W trakcie gry 
dzieje się jednak za dużo, by zwracać na to uwagę. 


w Wipeout 2048. Inny pozwala 
pojedynkować się w sieci, ale jednocześnie 
do każdego wyścigu dorzuca jakieś zadanie 
dodatkowe (np. każe trafić przeciwnika 
wskazaną bronią). 


Ze wszystkim tym gra radzi sobie 
znakomicie, ma jednak dwie wady: 
koszmarnie długie czasy ładowania (na 
wyścig zdarza się czekać nawet 40-50 
sekund) oraz... brak świeżości. Cały czas czuć, 
że już kiedyś w to graliśmy. Choć trzeba 
przyznać, że w tak fenomenalnej oprawie 
jeszcze nigdy na konsoli przenośnej. (* 


PLUSY 

+ umiejętnie przenosi serię Wipeout na 
nową platformę 

+ niesamowicie efektowna, płynna grafika 

+ kilka ciekawych trybów gry 

+ oczywiście świetny soundtrack 


MINUSY 

- innowacje wprowadzone do wyścigów 
są znikome 

- niezwykle długie czasy ładowania 
wyścigów 


DWA MIECZE, 
DWA POKOLENIA, 


postać 
„Dampierre!, 


JŻALSPTZEdAZY. 
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Producent: 
Namco Bandai 
Wydawca: 
Cenega 
Platformy: 


Vita 

Data premiery: | 
jużjest | 
Multiplayer: | 
brak | 


Co-op: 
brak 
Internet: 
cenega.pl 
Wersja PL: 
brak 

PEGI: 
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Producent: 
Cellius 
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Wydawca: | 


Cenega 
Platformy: 


Vita 


Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
tak (8 graczy) 
Co-op: 

brak 
Internet: 
cenega.pl 
Wersja PL: 
brak 

PEGI: 

3 
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ROLUJ, ROLUJ 

Rozgrywka nie zmieniła się 
od pierwszej części cyklu 

- wciąż bawi, ale już nie 
zaskakuje świeżością. 


| Touch M 


To na pewno jedna z bardziej 
go | ekscentrycznych gier wydanych 
__// dotej pory na Vitę - kontynuacja 
kultowej (bo bardzo dziwnej) serii gier, 
w których na zlecenie Króla Całego 
Kosmosu toczymy Katamari, kulkę, do 
której wszystko się lepi. 


Wraz z kolejnymi przedmiotami kulka rośnie, 
a co jakiś czas powoduje to zmianę skali 
rozgrywanego właśnie poziomu - kamera 
odjeżdża w tył, a my możemy „łapać” coraz 
to większe obiekty. Zdarzało się więc, że 


/, x, Demo? Gdzie w takim razie jest 
>| gra?! - tak myślałem sobie, 
NE grając w Ridge Racera na Vitę. 
Na szczęście nie trwało to długo... 


Zaczyna się całkiem nieźle, a przynajmniej 
intrygująco: najpierw musimy określić swoją 
lokację i od razu dołączyć do jednej 

z fikcyjnych korporacji, które w świecie 
Ridge Racera produkują samochody. 

To zdaje się sugerować, że czeka nas złożona 
rozgrywka, pomysłowo wykorzystująca 
możliwości Vity. Szybko jednak okazuje się, 
że nic takiego nie ma miejsca - to gra 
wyścigowa, w której znajdują się tylko trzy 


katamari 


zabawa, która zaczynała się od pinezek, 
kończyła się „rolowaniem” wieżowców. 


Wersja na Vitę ma trzy rzeczy, które 
wyróżniają ją w całej serii. Po pierwsze 

— bardzo elastyczne sterowanie. Katamari 
kierować można przy użyciu dwóch gałek 
(jak w oryginalnych tytułach z PlayStation 2), 
tylko jedną z nich albo posiłkując się ekranem 
dotykowym. Po drugie — nową, dość ciekawą 
mechanikę. Rozsuwanie palców na tylnym 
panelu dotykowym powoduje, że Katamari 
się spłaszcza, zsuwanie ich sprawia, że rośnie 


A ŚLIZGIEM W ZAKRĘT 


| Jakwe wszystkich tradycyjnych 
| odsłonach serii Ridge Racer, tak i tutaj 
| model jazdy bazuje na umiejętnym 


Ridge Racer >= 


trasy i ledwie pięć identycznych 
samochodów, na dodatek wszystkie 
odblokowane od razu (kolejne mają być 
dostępne później, w postaci płatnych 
dodatków). Nie ma więc znaczenia, czy 
będziemy rozgrywali pojedyncze wyścigi, 
korzystali z wyzwań generowanych co dzień 
przez twórców i przesyłanych na konsolę 
przez sieć — całość da się przejechać 

w kilkanaście minut. By zacząć zwyciężać, 
trzeba te same trasy testować w kółko 
(pierwszego wyścigu nie da się wygrać), 
zbierając gotówkę na odpowiednie 
zmodyfikowanie parametrów 
prowadzonego auta. Wszystko to w niezłej 


KRÓL CAŁEGO KOSMOSU 
Nawiekszjm atutem gry jest jej 
humor - twórcy śmieją się z samych 
siebie i ze swoich bohaterów. Króla 
Kosmosu można nawet przebierać... 


w górę. Po trzecie — humor. Fabuła gry 
bazuje na narzekaniach fanów, którym nie 
podobały się ostatnie, niezbyt udane części 
(choćby te z iOS-a), kolejne poziomy to więc 
spełnianie różnych zachcianek wielbicieli. 
To wciąż jednak ta sama zabawa w toczenie 
kuli - polecamy więc raczej tym, którzy 
jeszcze jej nie znają. (* 


OCENA | 
| PLAU:BOX |] 


GDZIE TU JEŹDZIĆ? 

Ridge Racer w wersji „z pudełka” to 
ledwie trzy tory (i ich wersje 
odwrócone). Reszta ma się pojawić 
później, do pobrania z sieci. 


oprawie graficznej, ale z nieciekawym 
modelem jazdy, który (podobnie jak 
w starych Ridge Racerach) nie najlepiej radzi 
sobie z uderzeniami o bandę i bazuje 

na bardzo nierealistycznych driftach. 


Niska wartość gry sprawia, że Vita nie ma 

na starcie żadnej porządnej i„normalnej” 

(a więc nie futurystycznej czy dziecinnej) gry 
wyścigowej. To duża luka w katalogu gier 
startowych. 6%) 
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SZALONY STYL 


w grach o gokartach — świetnie 
„obsługuje” ślizgi, pozwala też na 
wykonywanie sztuczek. 


Producent: 
SCE San Diego 


Platformy: 


Vita H 
Data premiery: | 


już jest 
Multiplayer: 

tak (4 graczy, tylko 
ad-hoc) 


Co-op: | 


brak 

Internet: 
www.modnation.com 
Wersja PL: 

brak 

PEGI: 


Model jazdy jest jednym z lepszych 


Wydawca: - 
SCEP | 


ModNation Racers: 
Road [rip 


Wyścigi gokartów w wydaniu 
| PlayStation - znamy je już 
żd z dużego PS3 i przenośnego PSP 
- teraz trafiają na Vitę. Zaskakują! 


Niestety — nie całkiem pozytywnie. Zdziwi 
się ten, kto oczekuje, że Road Trip korzysta 
z wszystkich unikatowych możliwości 
nowej platformy. Ciekawe zastosowanie 
znajduje tylko tylny panel dotykowy 
(wykorzystany w zasadzie najlepiej z całego 
startowego katalogu gier) - używa się go 
podczas tworzenia własnych tras, 
„wyczarowując” jego dotykiem góry. Trzeba 
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Producent: 
Clap Hanz 


Wydawca: | 


SCEP 
Platformy: 


Vita 


Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
tak (8 graczy) 
Co-op: 

brak 

Internet: 
pl.playstation.com 
Wersja PL: 
brak 

PEGI: 
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i Gra es kilka. różnych metod 
| sterowania, a wszystkie są równie 
wygodne i precyzyjne. 


j| Everybody's Golf 


Kolejny z tytułów, bez którego 
ws żadna konsola PlayStation nie 
a może się obyć. Everybody's Golf 
to ponoć jedna z dwóch najlepiej 
sprzedających się gier na Vitę w Azji 
i łatwo to zrozumieć - to najlepsza (wybija 
się nawet ponad swoje poprzedniczki!) 
zręcznościowa zabawa w golfa. 


Konsola przenośna jest idealna dla tego 
typu produkcji, a Vita ma kilka możliwości, 
które sprawiają, że na tej platformie jest 
jeszcze „idealniejsza” - choćby ciekawe 
wykorzystanie opcji sieciowych w postaci 
generowanych codziennie wyzwań, 

do których przystąpić można tylko jeden raz, 
a których wykonanie nagradzane jest 
wyjątkowymi wirtualnymi gadżetami 
(używanymi potem do modyfikacji wyglądu 
i umiejętności kierowanego golfisty). 


STWÓRZ SOBIE MONZĘ 

Edytor poziomów pozwala stworzyć 
całkiem rozsądnie wyglądający tor 
dosłownie w minutę. Każdemu się uda! 


się do tego nieco przyzwyczaić — no bo, jak 
to, dotykam tylnej obudowy konsoli, a na 
ekranie coś mi rośnie? — ale to jedyna rzecz, 
która do tego zmusza: reszta mechanizmów 
rozgrywki działa tak, jak w obu 
poprzednich odsłonach serii. 


Poza edytorem plansz mamy więc 
oddzielne narzędzie do wymyślania 
własnych gokartów i tzw. Modów, 
kierowców siedzących za ich kółkiem. 
Dostajemy całkiem rozbudowany tryb 
kariery (oczywiście obok możliwości 
rozegrania pojedynczych wyścigów), który 


- noo 
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STYLOWO NA POLU 
Everybody's Golf nie różni się od 

_£ poprzednich części - liczba dodatków, 
|= _— jakie można kupić golfistom, onieśmiela. 


Ciekawe zastosowanie znajdują również 
możliwości interakcji nowej konsoli 

— np. przechylanie jej całej pozwala 
rozglądać się po okolicy, a tylny panel 
dotykowy umożliwia w całkiem intuicyjny 
sposób wymierzyć odległość między piłką 
a dołkiem. 


Przede wszystkim jednak Everybody's Golf 
niesamowicie wciąga i kto miał okazję już 
odkryć, na czym polega fenomen tej 
produkcji, na pewno zechce zakosztować go 
po raz kolejny. Może to robić w ciemno 

— vitowska wersja „Golfa dla wszystkich” to 
prawdziwe hole in one, bezbłędne trafienie 
— szczęśliwe i celne. (* 
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POWER-UP 

Jak we wszystkich wyścigach gokartów, itu 
pojawiają się bonusy znajdowane na torze 
— np. tarcze czy pociski. 


nagradza dziesiątkami elementów do 
użycia we wszystkich edytorach. 

W pakiecie znajduje się też świetny model 
jazdy, kto wie, bodaj najlepszy w grach 
o„kartach”. Mamy też tryb dla wielu graczy, 
ale... niestety inny, niż można by się było 
spodziewać. Zamiast sieciowych 
pojedynków (o które Vita aż się prosi!) 
możemy rywalizować tylko z trzema 
innymi kierowcami znajdującymi się 

w pobliżu, otrzymujemy też opcję 
pobrania z sieci „ducha” przejazdu 
znajomego. To zdecydowanie za mało. ©) 
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featured characters are registered trademarks of Top Cow Productions, Inc. All Rights Reserved. All other marks are property of their respective owners. Microsoft, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies. *-P-”, "PlayStation", "PS3” , 
"e" 3' and "86" are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. Wydawca gry w Polsce: Cenega Poland Sp. z 0.0. 02-188 Warszawa, ul. Janka Muzykanta 60. 
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Little Deviants 


Mał Diaki 
Złe roboty chcą zniszczyć 

j kolorowych rozrabiaków, którzy 

6 


<R. PFTVITA 


uciekając przed zagładą, trafiają 
na planetę Ktosików - to początek jednej 
k z najlepszych zabaw, jakie w tej chwili do 
| zaoferowania ma PlayStation Vita. 


Decydując się na zakup handhelda Sony, do 
ją koszyka koniecznie trzeba wrzucić także Little 
Ę Deviants - nawet jeśli już dawno skończyłeś 


Ape jk 7 lat. To bowiem nie pierwsza lepsza gra 
SCEP zręcznościowa, ale zbiór dziesiątek 
Platformy: konkurencji, które w pełni wykorzystują 
Data premi MAS możliwości Vity. Głaskanie po ekranie 
już jest dotykowym, uderzanie w przeciwników, 
Multiplayer: „wybrzuszanie” terenu, by przetoczyć 
tak (wyzwania przez sieć) rozrabiakę po planszy, przekręcanie konsolki 
śpi podczas skoku ze spadochronem, kierowanie 
Internet: rakietą, uciekając przed mechanicznym 
pl.playstation.com/psvita wielorybem, czy strzelanie do robotów 
Wersja PL: | latających po naszym pokoju i widzianych 
kał w tylnej kamerce — to tylko kilka przykładów 
7 z samego początku zabawy. 


Ę PI VITA 
IeD Kl 


Novarama Technology 
Wydawca: 


NIE CAŁKIEM TEKKEN SCEP 
Ciosy możemy łączyć w combosy, Platformy: 
z czasem wykorzystujemy też bronie Vita 
— szkoda, że w sumie jest ich niewiele. Data premiery: 
już jest 

Multiplayer: 

tak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
pl.playstation.com/psvita 
Wersja PL: 

tak 

PEGI: 

12 
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Konkurencje są różnorodne, do niemal 
każdej wraca się z przyjemnością, by nabić 
wyższy wynik albo pobić rekordy przesłane 
przez znajomych. Podczas testów problemy 
sprawiało głównie strzelanie z procy — gra 
nie zawsze reagowała na wymagane w tej 
misji chwytanie ekranu i dolnego panelu 
dotykowego naraz. Wesołe popiskiwania 
rozrabiaków w kolorowych sceneriach 

i towarzysząca temu muzyka rekompensują 
jednak nawet te nieliczne mankamenty 
rozgrywki. 69) 
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_ Reality Fighters 


Chyba każdy gracz marzył 

kiedyś o byciu bohaterem 

własnej gry, uratowaniu w niej 
świata albo przynajmniej skopaniu kilku 
tyłków kosmitom lub zombi. Z Reality 
Fighters jest to możliwe, chociaż ciężko ją 
nazwać „spełnieniem snów”. 


Gra wykorzystuje kamerki Vity. Najpierw 

z pomocą przedniej lub tylnej robimy 
zdjęcie twarzy sobie, koledze, koleżance, 
mamie, tacie, siostrze, bratu, a nawet psu. 
Nie jest to proste, bo wymaga ustawienia 
konsolki w odpowiedniej odległości 

i stosownym świetle. Kiedy jednak już się to 
uda, zapisana buźka zostaje przyklejona 
postaci, której wygląd, ubiór i zachowanie 
możemy ustawić, tworząc np. otyłą, różową 
baletnicę w stroju kąpielowym Borata. 
Możliwości jest sporo, a z każdą kolejną 
wygraną walką jeszcze rosną — na 
odblokowanie czekają dziesiątki dodatków. 


ROZRABIANIE NA EKRANIE 
Oprócz sympatycznej oprawy i masy humoru 
największą zaletą Małych rozrabiaków jest 
różnorodność konkurencji do zaliczenia. 


Drugie zastosowanie kamerki (tym razem 
tylko tylnej) to „rzeczywistość rozszerzona”. 
Oznacza to, że biorący udział w pojedynku 
wojownicy „nałożeni” zostają na nasze 
biurko, parapet czy grzbiet psa. Jakość 
takiego tła nie jest jednak wysoka, dlatego 
lepiej korzystać z dostępnych w grze 
trójwymiarowych panoram, np. ogrodu 
chińskiego czy świeżo skoszonej polany. 


Szkoda tylko, że poza tymi funkcjami Reality 
Fighters to mało skomplikowana, uboga 

w kombinacje ciosów bijatyka 

z nieciekawym trybem fabularnym i zbyt 
prostymi wirtualnymi przeciwnikami. 
Zabawę uatrakcyjnia za to wykorzystywanie 
różnego rodzaju broni, gra nieźle też 
sprawdza się w sieci. 60) 
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Shooting 8 Outdoor 
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ŁÓDŹ PIOTRKOWSKA 25 * POZNAŃ STARY BROWAR * SZCZECIN AL. PIASTÓW 53 * WROCŁAW OŁAWSKA 16 


INFOLINIA: 71 347 47 47 * INTERNET: www.militaria.pl 


Producent: 
Q Entertainment 
Wydawca: 
Ubisoft Polska 
Platformy: 
Vita 
Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
tak (2 graczy) 
Co-op: 
brak 
Internet: 
www.ubisoft.com | 
Wersja PL: 
brak 
PEGI: 


czego mogliby oczekiwać fani Lumines 


DAJ SIĘ PORWAĆ 


Tło i wygląd klocków zmieniają się wraz || W, 
z kolejnymi utworami- grawLumines 
to przeżycie dla uszu, oczu i... umysłu. 


Lumines: Electronic B 


i |*| | 


owmpnony 


Przenośna platforma do gier bez 
( P> | serii Lumines? To niemożliwe. Ale 
__// nawet mimo tego, że Electronic 

Symphony to tylko kolejna z długiej listy 

różnych odsłon tej serii (wielu świetnych), 

i tak wyróżnia się na plus. 


ZEE 


Czym? Jakością wykonania. Warto jeszcze raz 
podkreślić, jaka jest różnica między grami na 
Vitę, a - powiedzmy — na iPhone'a. Katamari 
czy Lumines, dostępne też na smartfonach, są 
tam niedoskonałe i jakby niekompletne. 
Electronic Symphony ma natomiast wszystko, 


— a jest to wykonane w sposób niemal 
perfekcyjny. 


Lumines to prosta gra logiczna, nieco 
podobna do Tetrisa. Z góry ekranu spadają 
kwadraty złożone z czterech mniejszych, 
dwukolorowych klocków. Chodzi o to, by 
tworzyć z nich większe grupy czworoboków, 
o wymiarach np. 2x3 czy 3x4. Co jakiś czas 
przez ekran przechodzi pionowa kreska, która 
Czyści tak złożone bloki. Zabawie towarzyszy 
zaś muzyka nagrana przez mistrzów 
elektronicznego brzmienia — np. grupy 
Chemical Brothers. Te PA RA 


i ud w nim aż do momentu, gdy plansza się zapełni. 


SB | Ś I 
FO 
ma LLL] 
ZACZNIJ PRZYGODĘ 
Główny tryb gry to Voyage - klocki układa się 


| Są jednak też inne warianty rozgrywki, nawet 
zajmujące jedynie 30 sekund. 


gi | B- 
%  ZuEbbużć 


70% 


są w Electronic Symphony przetwarzane na 
różne sposoby, a przy tym w ciekawie 
połączone z możliwościami konsoli 

— np. stukanie w tylny panel ładuje wskaźnik 
pozwalający korzystać z różnych bonusów, 
a każdy osiągnięty wynik porównywany jest 
z osiągami znajomych. To nie rewolucja 
(wersje z PSP były tylko ciut gorsze), ale 
polecam Electronic Symphony wszystkim 
posiadaczom Vity. © 
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NA 4 KOŁA 
Zmieniona skala 
pozwoliła na osiągnięcie 
| większej mobilności 
autek. Teraz można nimi 
nie tylko pędzić, ale 
 ikręcić piruety 

w powietrzu. 


HEJ, A GDZIE SĄ AUTKA? 5 
Pojazdy w MotorStorm RC są świetnie 

animowane i genialnie się zachowują, 
ale... dlaczego są takie małe? ź 


= PFVITA 


MOTOEDZ TP 


Producent: 
Evolution Studios 
Wydawca: 
SCEP 
Platformy: 

Vita 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
tak (8 graczy) 
Co-op: 

brak 

Internet: 
pl.playstation.com 
Wersja PL: 

brak 

PEGI: 
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MotorStorm I RC 


/. 9v, Ciekawy pomysł na odświeżenie 
( > | serii znanej z PS3. MotorStorm 
4 RCto wciąż dynamiczne i mocno 


__ zręcznościowe wyścigi terenowych autek 


(jak na „dużym” PlayStation), tyle tylko, że 
tym razem autka te są... sterowane radiem. 


Sprytne, prawda? A przy tym całkiem nieźle 
zrealizowane. Trasy, na których toczą się 
wyścigi, inspirowane są tymi znanymi 
zwcześniejszych odsłon serii (włącznie 

z Arctic Edge z PSP), ale oczywiście to tylko 
minitaury, o rozmiarach odpowiednich, by 
mogły ścigać się na nich autka RC. Jedyne 
zastrzeżenie dotyczy tego, że skala lokacji, 
a może po prostu umiejscowienie kamery, 
jest nieco nietrafiona - tak jak wymyślili to 


sobie twórcy, terenówki, którymi kierujemy, są 
tutaj naprawdę mikroskopijnych rozmiarów. 
Nieco lepiej jest na PS3 (kupno gry pozwala 
bawić się i na tej, i na tej platformie), pomaga 
wtedy przekątna ekranu telewizora. 


Taka grafika nie obciążą w żaden sposób Vity, 
rezerwy mocy obliczeniowej może więc ona 
wykorzystać w inny sposób. Choćby w trybach 
sieciowych — nie dość, że pojedynkujemy się 
z posiadaczami PS3 oraz Vity, to także istnieje 
możliwość pobierania z sieci duchów 

z przejazdów innych graczy, z których 
osiągnięciami możemy się porównywać. 
Frajda, jaką to daje, oraz niska cena sprawiają, 
że na tę dość standardową grę wyścigową 
spogląda się jednak życzliwym okiem. * 
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capcom- europe. com 


©CAPCOM U.S.A., INC. 2012 ALL RIGHTS RESERVED. © 2012 NAMCO BANDAI Games Inc. *-R-”, "PlayStation", *PS3” and "446" are trademarks or registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. *"?_/" 3" is a trademark of the same company. 
KINECT, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies and are used under license from Microsoft. Wydawca gry w Polsce: Cenega Poland Sp. z 0.0. 02-188 Warszawa, ul. Janka Muzykanta 60. 


Producent: 
Fun Bits 


Wydawca: 
SCEP 
Platformy: 


Vita | 


Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
pl.playstation.com 
Wersja PL: 

tak 

PEGI: 

12 


Producent: 
XDEV 
Wydawca: 
SCEP 
Platformy: 

Vita 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
pl.playstation.com 
Wersja PL: 

tak 

PEGI: 
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NEEEE, u 


Jedno trzeba firmie Sony 
przyznać - od zawsze wspiera 
_ twórców gier dziwnych, 

nietypowych, mocno zakręconych 
i każda z jej konsol ma w swoim katalogu 
kilka takich tytułów. Escape Plan miał 
być takim „dziwolągiem” dla Vity. 
Niestety, niezbyt się udał. 


Rozprowadzane cyfrowo Escape Plan to gra 
logiczna, w której kierujemy dwójką postaci 
— Malem i Duużem - uwięzioną 

w przygnębiającej fabryce niejakiego 
Ponurra. Nikt niczego nam nie tłumaczy 

— fabuły czy zasad sterowania musimy więc 
domyślić się sami. Rozgrywka podzielona 
jest na krótkie sekwencje składające się 


DUŻY, WIELKI, ZŁY 


Ostatnią walką na każdej z planet jest pojedynek 
z bossem. Każda kolejna przynosi jeszcze większe 


kosmiczne paskudztwo, które trzeba zamienić w złom. 


Super Stardust Delta 


Zupełnie nieoczekiwanie seria 
» | Stardust wyrosła na ważną 
markę w katalogu PlayStation 
- jej wersja na PS3 pozostaje jedną 
z najlepiej sprzedających się gier 
w dystrybucji cyfrowej, kolejna jej 
odsłona trafia na Vitę w dniu premiery. 
I tu też błyszczy! 


Ito błyszczy jak najbardziej dosłownie, 
bowiem zgodnie z tradycją serii na ekranie 
wszystko miga, świeci i mieni się różnymi 
kolorami. Stardust to kosmiczna strzelanina 


NEVERHOOD 2? 


z pojedynczych poziomów, w których trzeba 
dotrzeć do wyjścia. Zawsze na drodze czyha 
jednak jakaś przeszkoda, a podpowiedź do 
jej usunięcia pojawia się w jednozdaniowym 
tytule każdego z etapów. To dla twórców 
okazja do wykorzystania możliwości 
interakcji Vity — np. stukając w ekran 
wsuwamy w głąb zagradzający drogę 
wózek, dotykając tylnego panelu 
wysuwamy go w przód. Sęk w tym, 

że sterowanie jest mało precyzyjne (trudno 
np. zatrzymać Mala zmierzającego w stronę 
przepaści), a zagadki niezbyt pomysłowe 

i dość monotonne. Gry nie ratuje nawet 
niezła „artystowska” oprawa graficzna — nie 
trzeba długo szukać, by lepsze, a podobne 
gry znaleźć w App Storze. (* 


Sz, * 
ARE 
„Al W 


typu twin stick shooter — lewą gałkę 
wykorzystuje się więc do poruszania statkiem 
kosmicznym, prawą zaś wskazuje kierunek 
ostrzału. Latamy nad powierzchnią jednej 

z pięciu dostępnych planet, strzelając do 
meteorytów (z których wypadają różnego 
rodzaju bonusy, zwiększające moc broni) oraz 
do wrogich statków. Każda z planet to pięć 
kolejnych faz coraz bardziej wymagającej 
akcji - ostatnia to walka z bossem, który 
zgodnie z prawami gatunku stanowi 
największe wyzwanie. Przydają się wtedy 
bronie specjalne, aktywowane za pomocą 


Styl graficzny Escape Plan nawiązuje 
nieco do kultowej gry Neverhood. 
Brakuje mu jednak jej uroku. 


VAŻAJ NA KAŻDY KROK 

Poziomy Escape Plan skonstruowane są tak, by 
zabić bohaterów. Szkoda, że często nawet znając 
rozwiązanie, borykamy się ze sterowaniem. 


F 


ZERO LITOŚCI 

W fabryce Ponurra spotykamy również innych 
nieszczęśników, ale bohaterowie nie mają 
skrupułów, by np. zrzucić ich z platformy. 
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CHIŃSKI OK 
Podobnie jak Stardust z dużych 
konsol, tak i wersja na Vitę skrzy się 
feerią barw i rozbłysków. Uwaga na 
epilepsję! 


unikatowych możliwości Vity — stuknięcia 

w panel dotykowy lub ekran albo po prostu 
wstrząśnięcia konsolą. Niby nie ma w tym 
niczego nowego, ale fantastyczna oprawa 
graficzna, płynna akcja i rozsądna cena (gra 
sprzedawana jest w dystrybucji cyfrowej) 
sprawiają, że Super Stardust Delta może 
ponownie okazać się jedną z bardziej 
poularnych produkcji. Tym razem na Vicie. (%) 
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przenieś numer do Orange na kartę 
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Przenieś swój numer do Orange na kartę, a otrzymasz: 
co miesiąc przez pół roku do wszystkich sieci, 
ważne 20 dni po doładowaniu dowolnym nominałem 

zł w postaci bonusów po 10 zł 
do pierwszych 12 doładowań powyżej 25 zł 


ważności konta 
Numer nie zmienia się z Orange. 
dziś zmienia się z Grange 


szczegóły na 


EXTRA 


CO JESZCZE NA VITĘ? 
Przed premierą nowej konsolki Sony nie mieliśmy możliwości zagrania we 
wszystkie tytuły, które pojawią się w najbliższych tygodniach w sklepach, część 
natomiast zapowiedziana jest na odleglejsze terminy — oto te, na które na 
pewno warto czekać. 


Gra logiczna, w której naszym celem jest 
przelanie cieczy z jednego końca planszy 
na drugi. Po drodze musimy uważać na 
dziury w podłożu czy palniki, a także 
posługiwać się ruchomymi elementami 
otoczenia, by np. dostać się w wyżej 
położone miejsce. Przy odpowiednim 
wykorzystaniu możliwości konsolki 
rozgrywka powinna dostarczyć dużo 
więcej frajdy niż na PS3 przy użyciu pada. 
Puddle będzie dostępne drogą cyfrową. 
Premiera: maj 201: 


Ryu Hayabusa mści się na siłach 
imperium Vigor, które wymordowało 
jego towarzyszy. Nie zabraknie skradania 
się niczym ninja i walk, w których część 
ciosów wyprowadzimy „maźnięciami” po 
ekranie. W porównaniu do wydanej na 
dużych konsolach Sigmy wersja Plus ma 
zawierać dodatkowe bronie oraz nowe 
tryby rozgrywki. 

Premiera: wraz 
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Jako członek elitarnego oddziału do 
zadań specjalnych zajmiemy się 
eliminacją terrorystów, obalaniem 
dyktatorów czy rozbijaniem karteli 
narkotykowych. Do wyboru 
dostaniemy sześć klas postaci 
pozwalających grać na różne 
sposoby — zakradając się i zabijając 
nożem, korzystając ze snajperek czy 
stając do frontalnej wymiany ognia. 
Akcję obserwować będziemy zza 
pleców naszej postaci, w grze pojawi 
się też możliwość krycia za osłonami. 
Wto, że Unit 13 będzie świetną 
strzelanką, nie wątpimy, w końcu 
odpowiadają za nią twórcy m.in. gier 
z serii Socom. Sama zabawa 
podzielona zostanie na 36 misji 

- przejście każdej ma zająć tylko kilka 
minut, ale dostarczy za to 
niesamowitego zastrzyku adrenaliny. 
Premiera: 


Ta gra zapowiada się na jedną 

z lepszych na Vitę = wierzymy w to, 
ponieważ dotychczasowe odsłony - 
serii na swoich platformach zawsze 
pokazywały klasę. Gra ma zachow 
wszystkie możliwości z„dużej * 
wersji na PS3 i wzbogacić je 

m.in. wykorzystaniem ekranu 
dotykowego oraz całą masą 
nowych opcji przy tworzeniu — 
własnych poziomów. 

Premiera: 2012 


Zupełnie nowa odsłona serii Resistance przeniesie nas do alternatywnej wersji roku 
1951, w której Ziemię napadają kosmici zwani Chimerami. Wcielimy się w niej w Toma 
Rileya, strażaka z New Jersey stawiającego aktywny opór najeźdźcom. 

W przeciwieństwie do innych mobilnych strzelanek z akcją widzianą oczami bohatera 
zaletą Burning Skies ma być sterowanie korzystające z obu gałek konsoli. 


Premiera: m 


Najlepsza platformówka zeszłego roku 
trafi na Vitę w praktycznie 
niezmienionej formie. To świetna 
informacja zarówno dla miłośników 
zręcznościowych wyzwań, jak i pięknej 
grafiki — kreskówkowe lokacje 

i animacje postaci konkurencję 
zostawiają daleko w tyle. Znaną 
z„dużych” konsol rozgrywkę wzbogacić 
ma częściowe wykorzystanie ekranu 
dotykowego. 

Premiera: 


Premiera: w 


Każdy, kto miał styczność z cyklem 
Asphalt, dobrze wie, że to jedna 

z najlepszych mobilnych serii 
wyścigowych. Stworzone na Vitę 
Injection zaoferuje tryb kariery z ponad 
setką misji do wykonania. Ścigać 
będziemy się na 20 torach, m.in. 

w Szanghaju i Monte Carlo, zasiadając 
za kierownicami 52 licencjonowanych 
samochodów, w tym najgorętszych 
modeli Ferrari, Lamborghini i Astona 
Martina. Twórcy obiecują fenomenalną 
oprawę graficzną, nas ciekawi 
natomiast, jak ekipa doświadczona 

w tworzeniu ścigałek kierowanych 
„palcem” poradzi sobie ze sterowaniem 
przy pomocy gałek oraz do czego 
wykorzysta tylny panel dotykowy Vity. 
Premiera: wre 


Gra taneczna na Vitę? Już wyjaśniamy — w porównaniu do 
wersji na PS3 i X360 w Michael Jackson: The Experience HD 
„tańczyć” będziemy, rytmicznie stukając palcami w ekran, 

a odpowiednie pozy przybierze postać na nim widoczna. 
Gra będzie miała ulepszoną grafikę, większy nacisk zostanie 
położony na zabawę w pojedynkę i rywalizacje dwójkowe 
niż multiplayer. 


CO JESZCZE NA VITĘ? 


Pozycja obowiązkowa dla każdego fana 
Formuły 1. Gra da możliwość wcielenia 
się w najsłynniejszych kierowców lub 
stworzenia własnego i poprowadzenia 
go w trybie kariery. Podczas zabawy 
zasiądziemy natomiast za sterami 
bolidów wszystkich teamów. 
Premiera: 


Druga odsłona przygód pożerającego 
wszystko, co stanie mu na drodze, 
Bloba połączy klasyczną platformówkę, 
wyzwania logiczne oraz możliwości, 
jakie daje ekran i panel dotykowy Vity 
— pojawić się mają nawet etapy 
wymagające poruszania konsolką. Gra 
będzie sprzedawana drogą cyfrową. 
Premiera: 


Jedną z pierwszych bijatyk na Vitę wyróżni jakość grafiki utrzymanej w komiksowych 
klimatach. Pod względem rozgrywki Ultimate Marvel vs. Capcom 3 będzie dokładnie 
tą samą wersją gry, która jesienią trafiła na„duże” konsole, a więc zaoferuje m.in. 

48 zawodników znanych z historii obrazkowych Marvela oraz gier Capcomu, w tym 
Ryu, Wolverine'a, Iron Mana czy Morrigan. Część opcji wykorzystywać będzie ekran 
dotykowy. Co ciekawe wszyscy, którzy kupią UMvC 3 na Vitę, będą mogli pobrać jej 
edycję na PS3 — a potem przetestować możliwość gry między dwiema platformami. 
Premiera: 


Ponad 30 pełnych przeciwników 
poziomów do przejścia w pojedynkę 
lub w kooperacji sieciowej dla 
maksymalnie 4 graczy. Alliance będzie 
pierwszym tak rozbudowanym RPG 
na Vitę, który dodatkowo wykorzysta 
jej możliwości - ekran dotykowy 
posłuży do zarządzania ekwipunkiem, 
suwając palcem po tylnym panelu 
wyprowadzimy czary, a trzęsąc 
urządzeniem zablokujemy wrogie 
ataki. Ze względu na popularność 
gatunku - wróżymy jej sukces. 
Premiera: 


ZNANE MARKI 
TAKŻE NA VITĘ | 


Na handheldzie Sony nie zabraknie 
też tytułów najpopularniejszych na 
„dużych” konsolach. Vita wkrótce 
otrzyma swoją konwersję 
zeszłorocznego Mortal Kombat, 
potwierdzono już także, że 
zagoszczą na niej takie serie, jak 
BioShock, Assassin's Creed i Call of 
Duty — najprawdopodobniej będą 
to zupełnie nowe tytuły zrobione 
specjalnie na tę platformę. 


ą zzz, vś ; ĘĄ Jedna z pierwszych polskich gier na Vitę 
>: y z połączy zręcznościówkę ze ściganiem 
się na motorach (swoją maszynę będzie 


SILENT HILL: BOOK OF] 


Jako pierwsza gra w serii, Book of Memories pozwoli nam przeżywać horror 

w towarzystwie innych graczy — nie wcielimy się w postacie już znane z innych 
odsłon cyklu, ale sami stworzymy swoich bohaterów. Rozgrywka będzie się 
opierać na sieciowej kooperacji, m.in. współpracy podczas walki, ale także 
wymieniania się ograniczonymi zapasami amunicji czy apteczek. Walcząc 

z kolejnymi zastępami przeciwników, poznamy sekrety tytułowej księgi 
wspomnień, na której treść wpłyną decyzje podejmowane w trakcie zabawy. 
Premiera: I kwartał 2012 


Kolejna odsłona serii łączącej grę akcji i taktyczną na Vicie oferować 
będzie kilka nowości, zwłaszcza ciekawe rodzaje ataków, np. potężny 
Speed Musou aktywowany ruchem palca po tylnym panelu. W grze 
pojawi się też nowy rodzaj pojedynków 1 na 1 zsilniejszymi 
przeciwnikami, miłym dodatkiem będzie natomiast możliwość 
edytowania wyglądu swoich wojowników. Wykorzystane zostaną 
również sieciowe opcje Vity — dostaniemy multiplayer ad-hoc i dwa 
warianty rozgrywki korzystające z Wi-Fi/3G. 

Premiera: 


można tuningować). Na 20 trasach 

w 5 światach będziemy pokonywać 
rozmieszczone na torach przeszkody 

w trzech trybach rozgrywki, m.in. Ghost 
Racing, w którym zadaniem będzie 
przegonienie „ducha” innego gracza, 
czyli po prostu pokonanie jego rekordu. 
Rywalizacja przez sieć ma być 
największą atrakcją tej produkcji. 
Premiera: 


ZAPOWIE 


Hity przyszłości - dziś! 


> nę N 
ję 
gwietnie! 


. Dark 


, 
"=" y Z ow 4 Po co robić kolejne RPG 
ka 0 i Wizajłbox w przypominającej średniowiecze 
j 3 kk „Wydawca: krainie fantasy, skoro można 
Z ne Ę ra my: zrobić grę o piratach? Z takiego założenia 
„9 : A ; P PSd x360 wyszli ojcowie serii Gothic i twórcy 


Data premiery: pierwszego Risena, kompletnie zmieniając 
scenerię i klimat dwójki. Obiecują też nie 
powtórzyć błędów poprzednika - zwłaszcza 
jeśli chodzi o działanie na konsolach. 


Chociaż pierwszego Risena planowano wydać 
na X360 i PS3, wersję na platformę Sony 
ostatecznie anulowano po tym, jak opóźniona 
o kilka miesięcy konwersja gry zPC na sprzęt 
Microsoftu okazała się — delikatnie mówiąc 

— mało udana. Nie poradzono sobie 

z odpowiednim przeniesieniem grafiki, która 
prezentowała się wyraźnie gorzej. Na dodatek 
wersja na X360 często zwalniała i„klatkowała 
pełna też była pomniejszych błędów. 

W przypadku Risena 2 ma już być inaczej, a gra 
ukaże się jednocześnie na wszystkich trzech 
głównych platformach, w tym na PlayStation 3. 
Zadba o to francuskie studio Wizarbox, które... 
zawaliło już poprzednią konwersję. Tym razem 
jednak ściślej współpracuje ono z Piranha 
Bytes, by uniknąć wpadek. 


RISENA BT TO sM TNY 
POMYSŁ A CAŁOŚĆ 
ZACHOWUJE GŁĘBIĘ 

| GRYWALNOŚĆ JEDYNKI 


Bezimienny zapijaczony 
WRisenie 2 wcielimy się w znanego 

z pierwszej części Bezimiennego. 10 lat 
wcześniej, obalając inkwizytora Mendozę 
i samemu wstępując w szeregi Inkwizycji, 
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Zadania wypełnimy na różne sposoby, np. 
do gubernatora udamy się na audiencję lub 
włamiemy do jego willi. 


uratował on wyspę Farangę przed 
zniszczeniem przez Tytana. Na niewiele się 
to jednak zdało, ponieważ po tym, jak 
bogowie przestali odpowiadać na modły 
wiernych, przedwieczne istoty zaczęły 
dewastować cały świat. Ludzkości grozi 
wyginięcie, a jednym z ostatnich 
bezpiecznych przyczółków jest obsadzona 
resztkami sił Inkwizycji Kryształowa Twierdza 
w portowej Calderze nad południowym 
morzem. Wśród żołnierzy znajduje się nasz 
Bezimienny — zrezygnowany i wyniszczony 
latami topienia smutku w alkoholu. 


Wszystkie dostawy do Kryształowej Twierdzy 
(w tym również gorzałka) docierały drogą 
morską, jednak macki wodnych Tytanów 
zaczęły miażdżyć statki, niemal kompletnie 
uniemożliwiając podróżowanie. Niemal, 
ponieważ części wrogich inkwizytorom 
piratów udaje się unikać stworów. Plotka 
głosi nawet, że wilki morskie znają sposób 
na ich pokonanie - jeśli nie całkowite, to na 
tyle skuteczne, by uciec z Caldery, wokół 
której ziemia pęka i zalewa się wrzącą lawą. 
Wiedzę na temat tajemniczej broni posiadać 
ma kapitan Stalobrody, którego nazwisko 
pojawiło się już w pierwszym Risenie 

- zaginionego marynarza poszukiwała jego 
córka Patty. Dziewczyna pojawia się też 

w Dark Waters, a Inkwizycja wyśle z nią 
przebranego za pirata Bezimiennego. Tak 
rozpoczyna się gra — bohater ratuje 


Czy odważuUsz się 
spojrzeć W oczy 
szaleńca? s. 


wygląda dużo lepiej, co widać 
zwłaszcza po przeciwnikach. 


dziewczynę wyrzuconą na brzeg 

z zatopionego przez monstra staku, 

a następnego dnia razem wyruszają na 
wyspę Tacarigua, gdzie ukrywa się jej ojciec. 


Już po chwili z grą trudno nie zauważyć, że 
w porównaniu z pierwszą częścią Risen 2 
zdecydowanie zmienił swój klimat, stając się 
opowieścią o niedomytych, siarczyście 
przeklinających wilkach morskich. Trudno 
też nie zgodzić się z twórcami, że przy sporej 
liczbie dobrych fantasy-RPG, takich jak 
Skyrim czy zapowiedziany na kwiecień 
Wiedźmin 2, ich produkcja wyróżnia się 
właśnie tym unikatowym klimatem. Tym 
bardziej, że w przeciwieństwie do większości 
pirackich tytułów, nie jest to symulator starć 
morskich czy zręcznościówka polegająca na 
machaniu szabelką, ale klasyczne role- 


playing. 


Gra zawiera podobny — chociaż bardziej 
dopracowany — system rozwoju postaci co 
oryginał. Podczas przygody zdobywamy 
punkty chwały, za które rozwijamy pięć 
głównych atrybutów (m.in. odporność na 
obrażenia czy biegłość w posługiwaniu się 
bronią palną). Każdemu atrybutowi 
przypisanych jest kilka talentów oraz po 
kilkanaście umiejętności, które w porównaniu 
z pierwszym Risenem dopasowano do 
pirackich realiów. Tych ostatnich za pieniądze 


w porównaniu do oryginału Risen 2 


7 


uczymy się od nauczycieli, którzy przekazują 
nam swoją wiedzę, np. o parowaniu ciosów 
lub tresowaniu małp. Spotykamy ich 

w odwiedzanych miasteczkach i obozach 
różnych frakcji i ich odłamów - to, czy ktoś 
w danym miejscu będzie rozmawiał 

z Bezimiennym, zależy od jego 
wcześniejszych poczynań. 


Nasze przygody ponownie będą miały 
nieliniowy charakter, a większość misji da się 
ukończyć na różne sposoby. Kiedy przyjdzie 
nam zdobyć własny statek, zamiast go 
kupować, prościej będzie łajbę ukraść. 
Kolejnym wyzwaniem będzie zwerbowanie 
załogi. Część marynarzy uwolnimy 

z więzienia - dokonując frontalnego ataku na 
strażników, zakradając się i kradnąc klucz 

z kieszeni jednego z żołnierzy lub 
wykorzystując jeden z„gadżetów” 
Bezimiennego. To m.in. wytresowana małpa 
— przejmując nad nią kontrolę, przeciśniemy 
się przez uchylone okno i otworzymy drzwi 
do więzienia od środka. Jeśli zaś zostaniemy 
zauważeni przez jednego ze stróżów, to jego 
uwagę na nowo odwróci nasza papuga. 


Po zdobyciu statku świat Dark Waters 
stopniowo będzie się przed nami otwierał. 
Twórcy zapewniają, że będzie on 
kilkukrotnie większy niż w pierwszym 


Risenie, zostanie jednak podzielony na kilka Q 


WRisenie już na początku zabawy atakowały 
nas paskudne kraby. W dwójce zmierzymy 
- się z ich jeszcze brzydszymi kuzynami. 


Twórcy pierwszego Shifta 
posadzą graczy za 
kierownicami samochodów 
legendarnej marki. To musi 
się udać! Str. 


W Treasure Island zwiedzimy 
nową wyspę, na której 


| poszukamy skarbu kapitana 


Stalobrodego - artefaktu 
poprawiającego statystki 
postaci. DLC dołączane 
będzie do zamówień 
przedpremierowych, po 
premierze kupimy je już za 
800 MSP/ok. 40 zł. 


Risen 2 będzie jednym 
z niewielu RPG wydanym 
po polsku. Wśród prawie 
60 aktorów znaleźli się 
tacy weterani dubbingu 
jak Jarosław Boberek czy 
Jacek Kopczyński w roli 
głównego bohatera. Ale 
w grze usłyszymy także 
głos... Nergala. Wokalista 
Behemotha wcieli się 
w kapitana piratów 
Slane'a. Podkładanie 
głosu jest dla mnie 
absolutnie dziewiczym 
terytorium, ale intuicyjnie 
czułem, że mogę się w tym 
P odnaleźć - mówi. 


- 
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Małe, pulchne i kradnące 


wszystko co popadnie 
gnomy w pierwszym 
Risenie mordowaliśmy 
dziesiątkami. W Dark 
Waters powrócą one 
w zupełnie nowej roli. 
Bezimienny pozna 


Jaffara, młodego gnoma, 


który dołączy do jego 


pirackiej załogi, by odbyć 


swoją pierwszą w życiu 
przygodę i powrócić 
zniej bogatym. Jaffar 


będzie nam towarzyszył 


podczas części misji, 
zaprowadzi też 


Bezimiennego do miasta 


gnomów, gdzie 


porozmawiamy z małymi 


stworkami, a nawet 


otrzymamy od nich misje. 
Ten mały pirat będzie też 


posiadał zdolność, 
z której chętnie 
skorzystają bardziej 
wygodni gracze - na 
komendę Jaffar zbierze 
H przedmioty porzucone 
FH przez pokonanych 
W przeciwników i będzie 
| je nosił w swoim bardzo 
| pojemnym plecaku. 
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wysp. W ten sposób chcą oni uniknąć 
„przytłoczenia” graczy ogromną przestrzenią 
możliwą do swobodnej eksploracji. Na 
początku dość mocno nakierowują graczy 
na kolejne cele. Z czasem to jednak tylko 

i wyłącznie od naszej decyzji ma zależeć, na 
jaką wyspę się udamy, jakich zadań 
podejmiemy i dla kogo. W grze napotkamy 
przedstawicieli trzech głównych frakcji 

— Inkwizycji, Piratów oraz Tubylców. 


Z wyjątkiem tej pierwszej, są one podzielone 
wewnętrznie. Wilki morskie skupiają się 
wokół pięciu kapitanów, przy czym 


Wyspy mają się różnić nie tylko 
występującą na nich florą i fauną, ale 
"===|| także architekturą portów. 


Przebrany za pirata gnom Jaffar to nie 
tylko „chodzący plecak”. Wspomoże on 


niektórzy w strachu przed Tytanami osiedli 
na wyspach i zajęli się innymi formami 
zarobkowania, np. prowadząc przybytki 
rozkoszy. W Risenie 2 mają być rozwinięte 
elementy, które przyciągały do oryginału 

— przede wszystkim to, że wybór 
sojuszników oraz rodzaju zleceń dla nich 
wykonanych odblokuje różne umiejętności 
i ukształtuje nieliniową opowieść. 


Najbardziej intrygują jednak Tubylcy, którzy 
pojawią się na dalszych etapach, a wiadomo 
o nich najmniej. Większość plemion na 
wyspach ma być wykorzystywana do pracy 
ponad ludzkie siły. W jednej z misji 
pobocznych zaatakujemy plantację trzciny 
cukrowej. Pracujących na niej niewolników 
oswobodzimy walcząc najpierw ze strażą, 

a potem z samym właścicielem latyfundium. 
A skoro będzie można zostać wyzwolicielem 
dzikusów, to więcej niż prawdopodobne, że 
pojawią się też misje wymagające np. 
napaści na ich wioskę i złapania 
odpowiedniej liczby niewolników. 


Risen 2 pozbawiony jest starć morskich. 
Opuszczając daną wyspę, wsiądziemy więc na 
statek będący czymś w rodzaju Normandii 

z Mass Effekta. To osobna lokacja-baza, 

w której porozmawiamy z pasażerami oraz 


Kryształowa Twierdza jako jedna z ostatnich opiera się 
zniszczeniom sianym przez Tytanów. Bezimienny musi ją opuścić, 
wyruszając na pełną niebezpieczeństw przygodę w poszukiwaniu 
sposobu na pokonanie przedwiecznych istot. 


Bezimiennego także w walce z potworami. 


członkami naszej załogi, takimi jak Patty czy 
również znany z jedynki Carlos. W ten sposób 
bardziej rozbudowane mają się stać relacje 
Bezimiennego z postaciami pobocznymi 

- dowiemy się o nich więcej, usłyszymy ich 
komentarze na temat naszych poczynań czy 
porady na przyszłość. Rozwiązanie to posłuży 
też„zamaskowaniu” faktu, że świat Risena 2 nie 
będzie w pełni otwarty, a stworzy go zestaw 
sporych rozmiarów lokacji, pomiędzy którymi 
konieczne będzie jednak doczytanie danych. 


Tym samym naszą piracką przygodę 
rozegramy głównie na lądzie, ścierając się 
z przedstawicielami wrogich frakcji, 
stworami, takimi jak gigantyczne pająki 

i kraby, w końcu zaś z samymi Tytanami. 

W walce posłużymy się bronią białą 

z pirackimi szablami na czele, dostępna ma 
też być magia. Najciekawiej zapowiada się 
jednak możliwość korzystania z pistoletów 
i karabinów (a zdarzy się nawet, że staniemy 
za celownikiem armaty!) stylizowanych na 
modele z XVIII i XIX wieku. Zagadką jest 

w jaki sposób na dalszych etapach twórcy 
rozwiążą problem dłuższego niż 

w przypadku łuków i kusz przeładowania 
broni - pierwsze pistolety w grze po 
wystrzale potrzebują dłuższej chwili zanim 
ponownie możemy z nich skorzystać, na 
dodatek zadają bardzo małe obrażenia, 
niewiele przydając się w walce. Warto 
dodać, że grę wzbogacą też minigierki 

w formie „celowniczków”, w których 

w odpowiednim czasie musimy ustrzelić 
kilka celów - wygramy w ten sposób 
pieniądze, chociaż naszych umiejętności 
strzeleckich to już nie podniesie. 69 
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TWARZĄ W TWARZ ZE SOBĄ 

Główny bohater gry, Jason Brody, to 
klasyczny „każdy”. Jest przypadkowym 
bohaterem, którego los zmusza do 
niezwykłych rzeczy. 
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Twórcy: 

Ubisoft Montreal 
Wydawca: 

Ubisoft Polska 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

6 września 2012 
Internet: 
far-cry.ubi.com/far-cry-3 


Najgorętsza seria strzelanek 
ostatnich lat, Far Cry, powraca 
na tropikalne wyspy i zaczyna 


się niczym jedynka - jak najpiękniejszy 
wakacyjny sen. Szybko jednak zmieni się 
w najgorszy koszmar, wypełniony jak 
dwójka batalionami świrów 

z kałasznikowami. Witajcie w świecie 
szaleństwa. Witajcie w paranoi. 


Seria Far Cry zrodziła się na pecetach 

w 2004 roku jako nadzwyczaj kompetentne 
„coś więcej” niż tylko technologiczne demo 
silnika CryEngine. Sukces gry pozwolił jej 
twórcom z debiutującego wówczas 
niemieckiego Cryteka na podbój konsol 
Xbox, Xbox 360 oraz Wii przy użyciu Far 
Cry: Instincts oraz Evolution, a nawet 
joint-venture z niesławnym Uwe Bollem 

i produkcję filmowego „Far Cry'a' (który 
jednak nawet fabularnie stanowił zupełnie 


„a CZTER... JUŻ TRZECH NA JEDNEGO 


— 


p) Nierealne „Far Cry Moments” są niezłe, ale 
' sednem gry wciąż pozostaje soczysta 
rozwałka w niezwykłych sceneriach. 


FAR CRY 3 


FAUNA NAPRAWDĘ ZABÓJCZA 
Najgroźniejszym zwierzęciem w Far Cry 2 


był malaryczny komar. W trójce fauna 
będzie mieć znacznie większe zęby. 


NA LĄDZIE, WODZIE IW POWIETRZU 
Standardowo dla gier z otwartym 
światem dane nam będzie pojeździć, 


grach serii, pozbywając się przy tym ich wad 


inną śpiewkę). Od części drugiej seria 
kontynuowana jest jednak przez sam 
Ubisoft w oparciu o autorską technologię 
Dunia. Ich afrykański Far Cry 2 okazał się 
jednak zbyt otwarty dla odradzających się 
bezustannie wrogów... wróć: dla 
miłośników gier z otwartym światem i nie 
znalazł zbyt wielu gotowych dla niego żyć 
| zań umierać. Nie zmienia to naturalnie 
faktu, że pewne jego aspekty zostały 
zrealizowane po prostu po mistrzowsku, 

a teraz na ich bazie Ubisoft zamierza 
stworzyć pozbawioną słabości 
poprzedniczki trójkę. 


Far Cry 3 to wysokobudżetowa strzelanka 

z otwartym światem. W odpowiedzialnym za 
nią studiu Ubisoft Montreal pracuje ponad 2 
tys. osób, które na miejscu 

- wzaadaptowanych fabrykach tekstyliów 

i lokomotyw - mają m.in. studia nagraniowe 

i motion capture, że o fitness clubach nie 
wspomnę. Wszystkie te dobra (z wyjątkiem 
może fitness clubu) przysłużyć się mają samej 
grze, w której już teraz, na dobre pół roku 
przed premierą, ciężko doszukiwać się 
słabych punktów. I to nawet pomimo tego, że 
nowy Far Cry rozpoczyna się typowo dla 
mniej więcej trzech czwartych filmów akcji: 
właściwy człowiek znalazł się 

w niewłaściwym miejscu i niewłaściwym 
czasie. Tym razem nieszczęśnikiem jest niejaki 
Jason Brody (znikł wybór spośród 


f 


9 najemników, jaki mieliśmy w dwójce) 

— niefortunny turysta, który wraz ze swoją 
dziewczyną i przyjaciółmi trafia na nieobecną 
na mapach rajską wyspę. Już na miejscu 
okaże się jednak, że cudowne wakacyjne 
plenery stanowią tło dla szaleńczego 
ludobójstwa. W dodatku bez szansy ucieczki. 


Tę mocną scenę powinniście znać już 

z ubiegłorocznych targów E3. Nasz bohater 
staje się świadkiem bestialskiego mordu 
wieśniaków, zostaje pojmany przez siepaczy 
pewnego szaleńca z irokezem, sam zaznaje 
uroków bycia o krok od bardzo mokrej 
śmierci, ale cudem ratuje się z opresji, 
ucieka, porywa śmigłowiec, i... znów trafia 
w łapy terrorystów. Jeśli nie mieliście dotąd 
przyjemności obejrzenia tego znakomitego 
filmiku, czym prędzej nadróbcie zaległości — 
choćby po to, by poznać wspomnianego już 
dwukrotnie szalonego lidera morderców z 
maczetami. To właśnie on, barwny latynos 
imieniem Vaas, wyrasta paradoksalnie na 
najważniejszego bohatera gry. On bowiem 
uosabia szaleństwo, z jakim zetknie się 


podczas swych niefortunnych wakacji Jason. 


A, zaprawdę powiadam wam, będzie się 
działo, i to w zaiste zupełnie nowy sposób. 
Far Cry 3 pozostaje wprawdzie strzelanką z 
otwartym światem, w którym tylko od 
gracza zależy, w jaki sposób rozprawi się ze 
stawianymi na jego drodze przeszkodami 
(redakcja sugeruje serię z karabinu i jeszcze 


granat dla pewności). W narrację jednak 
wplecione zostaną także sekwencje niemal 
filmowe, tzw. Far Cry Moments ale... po kolei. 


Pokaz w Montrealu rozpoczął się w kilka dni 
po pamiętnych zdarzeniach z intra/prologu. 
Nasz heros zaczyna powoli przyzwyczajać 
się do roli, jaką dyktuje mu los, i co więcej 

- staje się naprawdę skuteczny w starciach 
z kolejnymi siepaczami Vaasa. Ta sprawność 
nawiasem mówiąc, kłóci się nam nieco 

z założeniem twórców, że Jason to 
„przypadkowy bohater” - zwykły facet, 
który miał pecha. Być może jednak właśnie 
takie przyspieszone szkolenie to norma 

w sytuacji, w jakiej znalazł się nasz bohater. 
W samej grze ta nadludzka moc przejawiać 
się ma za sprawą systemu rozwoju postaci, 
w którym za zdobywane w trakcie gry 
punkty wykupimy kolejne zdolności godne 
Bourne'a i Bonda razem wziętych. Dzięki 
temu też, jak zapewnia Ubisoft, możliwe 
będzie stworzenie postaci odpowiedniej do 
stylu samego gracza. Przykładem takiej 
alternatywnej umiejętności była 
zaprezentowana na pokazie zdalna 
egzekucja ciśniętym nożem uzupełniającym 
standardowe dwa rodzaje broni. Wraz 

z rozwojem wydarzeń Jason nie tylko 

z ofiary staje się myśliwym, ale w dodatku 
zyskuje zdalnego sprzymierzeńca, który 
przez radio daje mu cenne wskazówki 

i wyznacza zadania. 


Far Cry 3 zawiera wszystko, co najlepsze w poprzednich 


VAAS JAK 
PRAWDZIWY 


W czasie naszej wizyty 
w Montrealu 
przekonaliśmy się, że 
szaleństwo Far Cry'a 3 
ma prawdziwą twarz. 
Odkrycie to nastąpiło 
w studiu motion 
capture, w którym 
swoje sesje nagrywa 
noszący ją na co dzień 
Michael Mando! Aktor 
ten, co ciekawe, nie 
tylko zmuszany jest 
przez Ubisoft do 
skoków i upadków, ale 
także przemawiania 

w przekonujący 
sposób do... piłeczki 
tenisowej na kiju. 
Właśnie tak powstał 
osławiony monolog 
„Definition of 
Insanity” pokazany na 
ubiegłorocznych 
targach E3. 
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W UKRYTEJ LUNECIE 
Zanim zacznie się rozwałka na masową 
skalę, dobrze jest taktycznie 

przerzedzić hordy przeciwników. 


ko 


uprzejmości się nie kończy — Earnhardt prosi 
Jasona o pomoc w odnalezieniu rzadkiego 
gatunku grzyba w pobliskiej jaskini. Sam 
stary jest i schorowany itd., nie pozostaje 
nam nic innego, jak odrobinę pogrotołazić. 
Po drodze skorzystać można ze skrótów 

w postaci rozwieszonych stosownie lian, 
które posłużą jako szybka winda. Na miejscu 
okazuje się, dlaczego doktorek sam nie 
wykonał tej mokrej roboty — wejście do 
jaskini kryje się pod wodą. Nam jednak to 
wcale nie przeszkadza i po nurkowaniu 
Jason wynurza się pod skalnym sklepieniem. 


| w tym też momencie w grę wchodzi 
najważniejsza nowość w serii, a być może 


SZALONY W DOBRYM STYLU 

Spotkanie z Earnhardtem otwiera oczy na to, czym 
mogą być „Far Cry Moments”. W tym przypadku 
okazały się narkotyczną wizją w nieustannie 
zmieniającej się scenerii. To trzeba będzie przeżyć! 


FIRE IN A HOME! 

Granaty w Far Cry'u 3 są tak 
inteligentne, że nie trzeba ich 
odbezpieczać przed rzutem 
- wybuchną tak czy inaczej! 


i całym gatunku strzelanek - wspomniane 
już Far Cry Moments. To, zgodnie 

z tłumaczeniem twórców, silnie 
uskryptowione sekwencje zdarzeń, 


Zasadniczo rodzina Far 
Cry cieszy się wśród 
marek niekłamanym 
respektem. Jak zwykle 
jednak w takich 
przypadkach musi być 
czarna owca i jest nią... 
filmowy „Far Cry” 
reżyserowany przez 
niesławnego Uwe Bolla. 
Film ten powstawał 
jeszcze przed premierą 
pierwszej gry i„cieszy się” 
fatalną oceną 3.3 na 
imdb.com. Innymi słowy, 
to rzeczywiście zupełnie 
inna śpiewka i naprawdę 
nie warto się nią dłużej 
(wcale) zajmować. 
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Jednym z takich celów jest Medusa — wrak 
okrętu okupowany przez wrogów. Podczas 
skrytego podejścia mamy okazję zauważyć 
pierwszą poważną zmianę w formule gry. 
Wcześniejszą lunetkę, pozwalającą 
podpatrzyć i oznaczyć wrogów oraz inne 
kluczowe obiekty na mapie, zastąpił aparat 
fotograficzny. Pozycje „zdjętych” przy jego 
użyciu przeciwników pojawiają się przy tym 
na minimapie, co pozwala wybrać najlepszą 
drogę do celu. Pierwsze rozwiązanie 

— brutalne wybicie wszystkich w zasięgu 
wzroku i słuchu — nasuwa się samo. Ale, jak 
twierdzą twórcy, równie, a może nawet 
bardziej skuteczne będą skryte podchody 
wieńczone bezszelestnymi egzekucjami 
kluczowych wrogów. Albo twórcze 
podpalenie dżungli w pobliżu i przyczajenie 
się do czasu, gdy większość „załogi” Meduzy 
ruszy sprawdzić, kto zaprószył ogień. 

W naszym przypadku połączone zostały 
metody cicha z głośniejszą — pierwotnie 
skryte podejście skończyło się 
wielkokalibrową rozwałką z karabinami 
maszynowymi i wybuchającymi beczkami 
w rolach głównych. Były też granaty rzucane 
w pośpiechu jeszcze przed wyrwaniem 
zawleczki, ale mimo to posłusznie 
eksplodujące w zetknięciu z przeciwnikami. 


Mimo tej drobnej i w sumie nieznaczącej 
niedoróbki Far Cry 3 zapowiada się na 
godnego spadkobiercę chlubnych tradycji 
serii. Zwłaszcza, że wyeliminowana została 


bezpowrotnie największa bolączka 

Far Cry'a 2, czyli odradzający się nieustannie 
wrogowie. Wieść o tym, że teraz można 
będzie na moment spuścić wzrok 

z oczyszczonego z wrogów posterunku bez 
ryzyka, że znów wyrosną spod ziemi, zebrani 
na pokazie skwitowali gromkim „Yeah! 


Osobiście mam nadzieję, że nieco trwalsze 
okażą się także efekty spustoszenia, jakie 
zaprowadzić będzie mógł gracz. Niewiele 
rzeczy skuteczniej rozbijało wrażenie 
autentyczności świata gry w dwójce, jak 
niemal natychmiastowe odrastanie 
wypalonej dżungli. Tam wystarczyło, że 
gracz oddalił się na moment od miejsca 
zdarzenia, by silnik gry pracowicie 

i bezpowrotnie zatarł ślady jego niecnych 
działań. W ten sposób w starciu człowieka 
z naturą górę brała natura człowieka, który 
szybko dawał za wygraną. 


Wróćmy jednak do Far Cry'a 3. Nasz pokaz 
rozpoczął się w momencie, gdy ranny po 
akcji na plaży Jason wybiera się do 
niejakiego doktora Earnhardta. Jak sugeruje 
niemieckie nazwisko to klasyczny szalony 
naukowiec, którego niestabilność 
emocjonalna na pierwszy rzut oka przejawia 
się jednak tylko w tym, że co tydzień 
odmalowuje na biało swoją chałupę. Nasz 
przypadkowy bohater natrafia na niego 
ostatecznie w szklarni-laboratorium 

i otrzymuje w zamian za dobre słowo 
życiodajny zastrzyk. Na tym jednak wymiana 


zmieniające standardowe dla gry tempo 
rozgrywki, którymi Ubisoft zamierza walczyć 
z zarzutami graczy, dla których „wszystko już 
było”. W tym szczególnym przypadku 
jaskinia jest... pusta — nie ma w.niej ni ludzi, 
ni potworów. To jednak okazuje się 
zbawienne dla naszego bohatera, który 
nagle zaczyna odczuwać efekty uboczne 
zaaplikowanego „lekarstwa”. Obraz rozmywa 
się, dźwięki wytłumiają i Jason zaczyna 
błądzić po świecie halucynacji. Narkotyczny 
trans kończy się równie szybko, jak się 
zaczął. Trzeźwiejący Jason zrywa 
poszukiwany grzyb i słaniając się jeszcze 

z lekka, szuka wyjścia. Na zewnątrz okazuje 
się, że w czasie, gdy on gonił wizje, zrobiło 
się ciemno i groźna już wcześniej dżungla 
teraz stała się zabójcza. Przyznaję, że cała 
inscenizacja zrobiła na mnie niemałe 
wrażenie i jeśli tylko twórcy nie przesadzą 

z szaleństwami tego typu i„momenty” będą 
jedynie rodzynkami w tym bigosie — jestem 
jak najbardziej za. 


Reszta pokazu — starcia „close combat” 

w trzewiach kolejnego ze statków, 
transportowca Shanghai — stanowiły już 
tylko dopełnienie wcześniejszych zabaw 

z bronią. Zupełnie nieoczekiwane było 
jednak zakończenie, gdy bohater w ostatniej 
ładowni zamiast spodziewanego 
sprzymierzeńca znajduje bombę, ta zaś 
wybucha, wyrywając przy tym kawał burty 

i wyrzucając Jasona na zewnątrz. Jak się 
skończy ta historia, przekonamy się 
najpewniej po premierze — już 6 września. ©) 
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MAN IN BLACK 

Tak jak w poprzednich częściach, 
Agent 47 będzie mógł korzystać 

z różnych przebrań. W wielu sytuacjach 
będzie to błogosławieństwem. 


Zabija z zimną Krwią: 


| Agent 47, najlepszy płatny 
zabójca świata gier, po 
wykonaniu ostatnich krwawych 
zleceń na długo zaszył się w swojej 
kryjówce, ale jest wreszcie gotów 
wkroczyć do akcji. Po zapowiedzi na 
ubiegłorocznych targach E3 poznaliśmy 
szereg nowych, konkretnych informacji 
na temat jego kolejnej, zabójczej misji. 


Prace nad Rozgrzeszeniem — gra ukaże się 
w Polsce w wersji zlokalizowanej, możliwe, 
że także z rodzimą ścieżką dialogową — cały 
czas trwają, a ekipa duńskiego studia 

IO Interactive nieustannie wprowadza do 
rozgrywki nowe elementy. Podstawowe 
założenia i rys fabularny, o których 
pisaliśmy przy okazji targów E3, pozostają 
jednak niezmienione. Powstający tytuł to 
piąta odsłona serii o Agencie 47, płatnym 
mordercy z kodem kreskowym 
wytatuowanym na karku, który na zlecenie 
tajemniczej organizacji zajmuje się mokrą 
robotą w różnych zakątkach naszego globu. 
Najnowsza część jego przygód, choć 
nawiązuje do wcześniejszych, znanych 
graczom głównie z poprzedniej generacji 
konsol (na X360 pojawiła się tylko jedna 
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Rozgrzesze 


2012 


wiado! e na 
c 


odsłona - Hitman: Blood Money), będzie 
się od nich znacząco różnić. 


Akcja gry osadzona będzie głównie 

w Chicago. Nasz bohater zaangażuje się 
w przedstawiane na ekranie wydarzenia 
w sposób zdecydowanie bardziej osobisty 
niż we wcześniejszych częściach, przede po 
wszystkim zaś dostanie znacznie szerszy 
wachlarz możliwości. Wreszcie będzie mógł 

z równie wielką swobodą przystąpić tak do 
cichej eksterminacji celów, jak i do otwartej 
konfrontacji nastawionej na brutalną 

wymianę ognia z przeciwnikami. 

Wiem, wiem, wiem. Po przeczytaniu 
ostatniego zdania wiernym fanom serii 
zapewne podskoczyło ciśnienie, bowiem 
produkcje z serii Hitman kojarzone były 

dotąd głównie z rozgrywką opartą na 
cierpliwości, rozwadze i systematycznym, 
bardzo ostrożnym przemierzaniu 

poziomów, byle tylko uniknąć wykrycia 

przez strażników. Nawet jeśli gra nie karała 

za podniesienie alarmu natychmiastowym 
wyświetleniem planszy z napisem „Game 

over”, bezpośrednie starcie z przeciwnikami 
kończyło się zwykle śmiercią bohatera 

— wrogów było zbyt wielu i za dobrze 


a 


ZSEME 
ejdzie ny to 
Kiedy 36, Ne gdy no 


7 Twórcy: 
// IO Interactive | 

Wydawca: 

Cenega 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

2012 

Internet: 

www.hitman.com 


Zarówno po cichu, jak i nie przejmując się hałasem, 
Hitman będzie mógł skorzystać z tego, co znajdzie 
na miejscu akcji. 


wyposażonych, by dało się ujść 
cało na poziomie trudności innym Niż, 
najniższy. W Rozgrzeszeniu się to zmieni, 


Różnica polegać ma na tym, że we 
wcześniejszych grach wykrycie wiązało się 
z tym, że polowanie na Agenta 47 


Teraz zaalarmowani zostaną tylko ci 
znajdujący się blisko bohatera (o ile jest to 
logicznie uzasadnione — bo np. zobaczyli 
coś podejrzanego lub usłyszeli strzały), co 
zwiększa szanse na przetrwanie, gdy zrobi 
się gorąco. Dodatkowo, jeśliAgent 47 
schowa się w jakimś dobrze ukrytym 
miejscu (jako jeden z przykładów twórcy 
podają... szafę lub znany z placów zabaw 
dziecięcy „basenik” z kuleczkami)Ąpo jakimś 
czasie strażnicy przestaną się nim 
interesować i wrócą do swoich zwykłych 
tras patrolowych. Wszystko to sprawi, że 

” gracze, którzy nie chcą bawić się 

w mozolne skradanie, dostaną okazję, by 
ujawnić swoje mordercze instynkty. 

fro, że gra pozwoli rozmaicie podchodzić do 


Dzięki „in 


rozpoczynali wszyscy przeciwnicy w lokacji. 


wymyślonych przez twórców sytuacji, 
ekipa IO Interactive pokazuje na nowym, 
nieprezentowanym wcześniej poziomie 
umieszczonym w klasztorze-sierocińcu. 
Hitman szuka tam dziewczynki o imieniu 
Victoria. Jak się jednak okaże, miejsce to 
kryje mroczną tajemnicę, którą niejako 
przy okazji poznamy. Decydując się na 
bezpośrednie starcie, Agent 47 wyciąga 
zza pazuchy swoje kultowe pistolety 
Silverballer i nawet nie przejmując się 
dokręceniem do nich tłumików, zaczyna 
strzelać na lewo i prawo, korzystając przy 
tym z systemu osłon terenowych, niemal 
tak, jakby to była produkcja z serii Gears of 
War. Kulka w głowę oczywiście zawsze 
boli, ale brutalność ataków Hitmana 
rośnie, gdy zaczyna on korzystać 

z interaktywnych elementów otoczenia 

— np. znalezionej w klasztornej 
przybudówee siekiery czy stojącego na 
ołtarzu krucyfiksu, który może pięknie 
wpasować się w czoło jednego 

z przeciwników. Twórcy gry namawiają do 
improwizacji i spostrzegawczości 


' HITMAN: ROZGRZESZENIE ! 


— korzystać będzie można z około 30% 
przedmiotów widocznych na ekranie. 
Jedną z nowych umiejętności Hitmana 
będzie tzw. Instynkt, intuicja skrytobójcy, 
która w mechanice gry wykorzystana 
zostanie na wiele różnych sposobów. 
Możliwość używania Instynktu zależna jest 
od paska umieszczonego w rogu ekranu 
— wypełniamy go, skutecznie skradając się 
w pobliżu wrogów, eliminując ich lub 
wykonując zadania, które stawia przed 
nami gra. Aktywując Instynkt, Hitman 
zyskuje moce, które można by nazwać 
nadludzkimi - np. wyczuwa przeciwników 
znajdujących się po drugiej stronie ściany. 
Może też na chwilę niemal całkowicie 
zatrzymać upływ czasu i na spokojnie 
wskazać cele, w które strzeli, gdy zegarki 
znów ruszą — każdy strzał wyczerpuje 
jednak dużą część Instynktu, trzeba więc 
korzystać z tej możliwości (zwanej przez 
twórców Point Shooting) rozważnie. Czyli 
np. strzelając w butlę z gazem ukrytą 

pod stołem albo w żyrandol wiszący nad 
grupką strażników. Instynkt znajduje (7) 


nktouii” bohater zyskuje moce, które można 


nazuiać nadludzkimi — np. wyczuwa przez ściany wrogóui 


PLAU:BOX | 051 


PS3 X360 


| ZAPOWIEDZI 


Grę napędza silnik 
Glacier 2, nowa, napisana 
całkowicie od podstaw 
wersja technologii, 
na której oparte były 
poprzednie produkcje 
j studia (w tym także seria 
Kane 8: Lynch). Nowy silnik 
daje zupełnie nowe 
możliwości, głównie 
j dotyczące dynamicznego 
| generowania źródeł 
światła i związanych z nimi 
| cieni, jak również 
realistycznego 
animowania postaci. 
Częścią nowej technologii 
są także algorytmy 
sztucznej inteligencji, 
które odpowiadają za 
zachowanie wszystkich, 
poza Hitmanem, osób 
znajdujących się na 
każdym z etapów. Dzięki 
temu wirtualne postacie 
rzeczywiście „reagują” na 
działania gracza, a nie 
tylko czekają, aż wykona 
on określony ruch, by 
odtworzyć zaplanowaną 
przez programistów 
czynność (jak wyglądało 
to we wcześniejszych 
częściach). 


sh ma 


MOMENT PRAWDY 

Wielokrotnie weźmiemy udział w epizodach, na 
których przebieg będziemy mieli wpływ. To 
moralne wybory, które zadecydują o ocenie, 
jaką otrzymamy po przejściu całości. 


PO CICHUTKU... 
Rozgrzeszenie 
pozwoli graczom 
prowadzić rozgrywkę 
na dwa sposoby: 
skradając się... 


zastosowanie również wtedy, gdy 
zdecydujemy się na dyskrecję 

i prowadzenie rozgrywki tak, jak 
wymagały tego poprzednie części (takie 
„wczucie się” będzie nagradzane 
dodatkowymi punktami plasującymi 
gracza wyżej w sieciowym rankingu). 
Instynkt pokaże nie tylko pozycje 
przeciwników, ale i ścieżki, po jakich się 
przemieszczają, dzięki czemu łatwiej 
znajdziemy kryjówki, w których 
pozostaniemy niezauważeni. Można go też 
włączyć - ale trzeba to zrobić 
błyskawicznie - w momencie, gdy ktoś nas 
zauważy, co daje kilka sekund, by zejść 

z widoku w jakieś zacienione miejsce. 


Ostatnie zastosowanie Instynktu objawi się 
wtedy, gdy Agent 47 skorzysta z przebrania 
i „wcieli się" w policjanta czy księdza. Dzięki 
swojemu doświadczeniu, wyczerpując 
jednak pasek Instynktu, Hitman może 

w takim kamuflażu przejść nawet tuż przed 
nosami przeciwników, nie wzbudzając ich 
podejrzeń. Pozostałe elementy rozgrywki 
również znajdują zastosowanie podczas 


TRUP W SZAFIE 
W grach zawsze będą 
pewne uproszczenia. 
Dlatego nie dziwi, że 
najlepszy sposób 
pozbycia się ciała to 
ukrycie go w szafie. 
"HE 


Z OGNIEM! 


„.i siejąc spustoszenie 
bronią dużego kalibru. 


„cichej” gry: dzięki możliwości klejenia się 
do osłon terenowych skradanie się jest 
łatwiejsze, zaś część znajdowanych 
przedmiotów wykorzystamy do 
odwrócenia uwagi przeciwników 

(np. uruchamiając zabawkę policjanta, 
która zaczyna powtarzać „poddajcie się 
albo będą kłopoty!”). 


Choć ekipa IO Interactive robi wszystko, by 
oba podejścia do rozgrywki — dyskretne 

i konfrontacyjne — pozwalały dobrze się 
bawić, nie ukrywa, że lepiej będą mieli ci, 
którzy spróbują myśleć i zachowywać się 
tak, jak prawdziwy płatny zabójca 
działający pod presją. Pozwoli to np. 
częściej przysłuchiwać się rozmowom 
postaci niezależnych, a jak twierdzą 
autorzy, same dialogi toczone w tle 
rozgrywki (a nie np. w filmikach) liczą 
ponad 2000 stron. Co prawda nikt w studiu 
nie gwarantuje, że wszystkie te kwestie 
zmieszczą się w grze (i na płycie), ale na 
pewno nie zmieni się zamysł, by każda 
widoczna na ekranie postać miała swoje 
imię, nazwisko i chociaż naszkicowaną 


AIPOD OSTRZAŁEM 

Studio IO Interactive wiele pracy 
wkłada w to, by postacie sterowane 
przez konsolę zachowywały się 
rozsądnie nie tylko w czasie strzelanin. 
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osobowość. To ważne dlatego, że 
wielokrotnie w trakcie rozgrywki Agent 47 
będzie świadkiem wydarzeń, w które 
będzie mógł się zaangażować, jeśli tylko 
poczuje taką ochotę. Przykładem może być 
scena z klasztoru, gdzie w pewnym 
momencie Hitman trafia do pomieszczenia, 
gdzie dwóch przestępców torturuje 
strażnika zatrudnionego w sierocińcu. 
Próba uratowania go to dla bohatera raczej 
dodatkowa komplikacja, nie wydaje się, 

by taka troska o innych miała mu przynieść 
jakiekolwiek korzyści — trudno jednak 
zostawić nieszczęśnika samemu sobie, jeśli 
wiadomo, że to może i wirtualny, ale jednak 
„człowiek”, któremu ktoś wymyślił nazwisko 
i krótką biografię, a ktoś inny nagrał dla 
niego głos. Prawda? 


Dylematów moralnych ma być 

w Rozgrzeszeniu znacznie więcej i to coś, 
co twórcy podkreślają na każdym kroku. 
Nowy Hitman ma być najbardziej osobistą 
przygodą Agenta 47, również emocje 
graczy — szczególnie zaś starych fanów serii 
— mają być wystawione na ciężką próbę. 
„Ostro” jest zresztą od samego początku: 
grę otwiera sekwencja, w której Hitman 
zabija Dianę Burnwood, swoją przyjaciółkę 
i jedyną osobę, z którą nawiązał jako takie 
prawdziwie ludzkie stosunki. Odpowiedź 
na pytanie „dlaczego?” będzie zapewne 
jedną z najważniejszych w scenariuszu, ale 
od samego początku morderstwo to 
wpłynie na fabułę: to właśnie konającej 
kobiecie Hitman obiecuje, że odnajdzie 
tajemniczą Victorię, wierząc, że ten uczynek 
przyniesie mu tytułowe rozgrzeszenie. Czy 
tak się stanie, dowiemy się na pewno 
jeszcze w tym roku - wydawca gry nie 
ujawnia jednak dokładnej daty premiery. 


Readers 
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Nie rozpieszczali nas ostatnio 

wydawcy gier, jeśli idzie 

o produkcje osadzone w realiach 
Il wojny światowej. Niedługo jednak 
wszystko się zmieni za sprawą Sniper Elite 
V2, który jednak - mimo tytułu — nie będzie 
ani sequelem całkiem niezłego Sniper Elite: 
Berlin 1945, ani reedycją, a po prostu tą 
samą historią opowiedzianą na nowo. 


Sniper Elite V2 ma być skradanką z akcją 
oglądaną zza pleców postaci, w której 
najistotniejsze będzie precyzyjne oddawanie 
snajperskich strzałów. Gra ponownie 
przeniesie nas do Berlina roku 1945, 

w ostatnie dni Il wojny światowej. Wcielimy 
się w tytułowego snajpera, Karla Fairburne'a, 
amerykańskiego żołnierza wysłanego daleko 
za linie wroga w tajnej misji mającej na celu 
zwerbowanie bądź eliminację niemieckich 
naukowców zajmujących się produkcją 
rakiet V2. Uciszymy tych, którzy mieliby 
ochotę pracować dalej dla Związku 
Radzieckiego (nie oszczędzając przy tym 
także „krasnoarmiejców”), uratujemy zaś 
skorych do dzielenia się swoją wiedzą ze 


Stanami Zjednoczonymi. Poprawność 
polityczna to przesąd... 


Zwraca uwagę to, że gra w jeszcze większym 
stopniu niż polski Sniper: Ghost Warrior 
zmusi do myślenia niczym prawdziwy 
snajper. Przed wyeliminowaniem dużej 
grupy przeciwników znajdziemy najpierw 
odpowiedni przyczółek, skąd rozplanujemy 
całą akcję. Z takiego, zwykle położonego 
wysoko, punktu obserwacyjnego będziemy 
lustrować okolicę, zaznaczając przeciwników 
(przykleimy nad ich głowami czerwoną 
strzałkę), by zebrać w ten sposób informacje 
o ich uzbrojeniu, stopniu wojskowym 

i odległości od nas. Taka obserwacja może 
nam zająć nawet kilka minut. Kiedy już 
zlokalizujemy wszystkich oponentów, warto 
w głowie zaplanować sposób ich 
najbezpieczniejszej likwidacji, a potem... 
rozpętać prawdziwe piekło. 


Najpoważniejszym zagrożeniem mogą być 
poukrywani, obserwujący okolicę wrodzy 
strzelcy wyborowi. Ich eliminacja powinna 


być naszym priorytetem. Nim oddamy 
pierwszy strzał, warto będzie się zastanowić, 
czy można go w jakiś sposób „zatuszować. 
Dobrym sposobem może być wykorzystanie 
szalejącej nad głową burzy. Synchronizując 
strzały z grzmotami zdejmiemy żołnierzy, 
nie alarmując reszty oponentów (oczywiście 
jeśli ofiara znajduje się poza zasięgiem 
wzroku swoich kolegów). Nie zawsze jednak 
będziemy mogli liczyć na wsparcie natury. 
Dużo częściej ukryjemy nasze poczynania 
dzięki toczącym się wokół działaniom 
wojennym. Odgłosy niedalekich wystrzałów, 
bombardowania — wszystko to możemy 
wykorzystać. Czasem jednak zamiast dbać 

o dyskrecję, celowo rozpętamy panikę 
wśród nazistów lub Rosjan. Popularną 
taktyką snajperów jest postrzelenie 
przeciwnika, tak, by koledzy opuścili swoje 
stanowiska i przyszli mu z pomocą. 
Wystawiają się wtedy czekającemu tylko na 
to strzelcowi — tak samo będziemy mogli 
postąpić w grze. 


Kiedy już zdecydujemy się otworzyć ogień 
- wzależności od ustawionego poziomu 


Może i sowieci byli sojusznikami, 
ale już w 1945 widmo zimnej 
wojny ciążyło nad światem. Dla 
Fairburne'a komuniści to taki sam 
przeciwnik jak naziści. 


ISNIPER ELITE V2I 


Przez taki celownik będziemy bardzo 
często obserwować akcję. Przed 
oddaniem strzału trzeba odpowiednio 
wymierzyć, biorąc pod uwagę 
grawitację i siłę wiatru. 


Termin booby trap oznacza pułapkę 
uruchamianą przez obecność ofiary. Może to 
być granat z linką. Skąd wzięła się ta nazwa? 
Cóż, słowo „bobo” oznacza po hiszpańsku 
„głupola”... 


Kule Fairburne'a niszczą morale wroga. 
Zaraz po tym jak zmiażdżą rdzeń kręgowy 
ich dowódcy. KillCam w Sniper Elite V2 
pokaże efekty wywoływane przez nasze 
pociski, prześwietlając ciała ofiar. 


Szarża z pistoletem maszynowym w ręku 
nie będzie najlepszym pomysłem. Dużo 
lepiej skradać się za plecami wrogów, by 
podejść ich i wyeliminować po cichu. 


TATY 


W końcowym okresie 
wojny i tuż po niej trzy 
zwycięskie mocarstwa 

- Wielka Brytania, Stany 
Zjednoczone i Związek 
Radziecki - starały się 
przejąć jak najwięcej 
technologii pokonanego 
przeciwnika. Dla 
przykładu Werner 
Heisenberg, dyrektor 
niemieckiego programu 
atomowego, został przez 
aliancki wywiad 
określony jako „warty 
więcej niż dziesięć 
dywizji Niemców”. 
Najlepiej z zadania 
wywiązali się 
Amerykanie. Operacja 
Biura Służb 
Strategicznych USA, która 
służyła zatrzymaniu 

i przetransportowaniu do 
Stanów niemieckich 
naukowców, nosiła 


| kryptonim Overcast. 


trudności - będziemy musieli wziąć pod 
uwagę szereg czynników: odległość, siłę 

i kierunek wiatru, posiadany karabin, a także 
tętno Fairburne'a (jeśli będzie zbyt wysokie, 
może utrudniać celowanie). Tuż przed 
oddaniem strzału warto będzie zrobić 
wydech i wstrzymać oddech, by 
ustabilizować broń. To dość skomplikowany 
system, więc na wyższych poziomach 
trudności trafienie przeciwnika będzie 
wymagało nie lada precyzji. Na dodatek 
niektóre miejsca, w które przyjdzie nam 
wycelować i, co ważniejsze, trafić, będą 
niezwykle małe, jak chociażby podczepiony 
do paska żołnierza granat, którego eksplozja 
zmiecie potem cały oddział. Póki co 
pozostaje mieć nadzieję, że twórcom uda się 
odpowiednio zbalansować realizm i poziom 
trudności rozgrywki, by gracz mógł wczuć 
się w rolę snajpera, a gra jednocześnie nie 
stała się nadmiernie irytująca - w końcu 
ciężko czerpać przyjemność ze strzelania, 
jeśli przez podmuchy wiatru nasze pociski 
co rusz będą odnajdywały beton, a nie ciała 
przeciwników. 


To właśnie kule przechodzące przez nasze 
ofiary mają stanowić jeden z ciekawszych 
elementów rozgrywki. Kiedy oddamy 
wyjątkowo precyzyjny strzał, gra uruchomi 
tzw. KillCam, który ukaże nam tor lotu 
pocisku i animację śmierci celu. Za pomocą 
ujęcia przypominającego rentgen ujrzymy 


też, co dzieje się z trafionym przeciwnikiem. 


Chris Kingsley, dyrektor technologiczny 
studia Rebellion odpowiedzialnego za grę, 
wyjaśnia, że odtworzenie dokładnego 
efektu uderzenia pocisku w ludzkie ciało 
jest znaczącym wyzwaniem technicznym, 
ale jego ekipa postanowiła stanąć na 
głowie, by mu sprostać. Wymyślony przez 
nią system oblicza około 500 różnych 
animacji śmierci, renderowanych 


po 


w zależności od parametrów, na które 
wpłyną m.in. warunki atmosferyczne, 
prędkość początkowa, kąt strzału, 
deformacja pocisku i zmiana trajektorii po 
uderzeniu. W trakcie animacji kamera 
prześwietli postać, ukazując spustoszenie, 
jakiego dokonują pociski. Niezwykle 
efektowna, krwista scena ma nie tylko 
dobrze wyglądać, ale zdaniem twórców 
przypominać też, jak porażający efekt 
wywoływali snajperzy na polach Il wojny 
światowej. 


Nie zawsze na celownik obierzemy jednak 
ludzi, niekiedy będzie to np. czołg, 

a dokładniej jego zbiornik paliwa. Trafiając 
w niego, zdołamy wysadzić stalowego 
potwora w powietrze. Innym razem mogą 
to być materiały wybuchowe, często 
podłożone wcześniej przez nas samych. 
Arsenał w grze nie ograniczy się też tylko 
do karabinów snajperskich. W ciągu 
jedenastu misji składających się na 
kampanię fabularną Sniper Elite V2 nie raz 
przyjdzie nam podkładać pułapki, 
chociażby po to, by zabezpieczyć tyły. 
Czasami skorzystamy też z pistoletu 

z tłumikiem albo broni maszynowej. 

W przeciwieństwie do jedynki, starcia na 
bliską odległość nie zawsze będą musiały 
kończyć się szybką śmiercią bohatera, choć 
oczywiście jeśli postanowimy zaszarżować 
na wrogów, plując ogniem z dzierżonego 
w rękach zdobycznego MP40, możemy być 
pewni, że skończy się to dla Fairburne'a źle. 


Póki co niewiele wiadomo o trybie 
wieloosobowym, ale producent gry Steve 
Heart zdradził, że jeśli potrafimy sobie 
wyobrazić postrzelenie naszego kumpla 
w... jądra, to znamy już moment, który 
będzie najbardziej zapadającym w pamięć 
sieciowym doświadczeniem tego roku. 
Trzymamy go za słowo. ©) 


PLAU:BOX | 055 


PS3 X360 


[ZAPOWIEDZI 


Jeśli gramy „stylowo”, aktywuje się 
animacja o nazwie Sparkle Hunting, 
która w zwolnionym tempie, na tle 
gwiazdek, nagradza gracza medalami 
za skuteczne eksterminowanie wrogów. 
Mg AF _ 


Zdaje się, że japońscy 
twórcy wykorzystają grę, by 
pośmiać się z bezmyślnych 
amerykańskich nastolatków. 


Morikawa to postać, o której 
obecnie wiadomo tylko tyle, 
że jest mentorem Juliet. Jaką 
rolę odegra w przedstawionej 4 
historii? 


Finezja, z jaką porusza się bohaterka 
- to w końcu cheerleaderka! - czyni ją 
jedną z najzwinniejszych postaci z gier. 
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Na randce z cheerleaderką: 


Twórcy: | 
Grashopper Manufacture 
MAZENMIECH 
Cenega 
Platformy: 
PS3, X360 || 
Data premiery: | 
likwartał 2012 | 
Internet: 
www.ollipopchainsaw.com 


 HEERI 
Cheerleading to nieodłączna 
część amerykańskiej 
popkultury. Każde sportowe 
wydarzenie urozmaicone jest 
tam pokazem szczupłych, 
atrakcyjnych cheerleaderek 
wykonujących skomplikowane 
układy akrobatyczne 
i wykrzykujących zagrzewające 
do boju hasła. Dziś trudno 
uwierzyć, że tradycję 
cheerleadingu 
zapoczątkowali... mężczyźni. 
Pod koniec XIX wieku na 
amerykańskich uniwersytetach 
wybrani studenci (np. uważany 
za pierwszego cheerleadera 
Johnny Campbell - na zdjęciu) 
skandowali dopingujące 
okrzyki, porywając za sobą 
„tłum. W obecnej postaci 
cheerleading narodził się na 
początku XX wieku, obecnie zaś 
uważany jest za oddzielną 
dyscyplinę sportu, która ma 
LEWALWICŁEWACJA 


"mę. 
ADDER 
r a" ala, 


/ [a „ Miłośnicy zwariowanych 
( | japońskich gier będą mieli 

w tym roku co najmniej kilka 
powodów do radości, a jednym z nich na 
pewno będzie Lollipop Chainsaw. Nowy 
tytuł tworzony przez Goichi Sudę i jego 
studio, Grasshopper Manufacture, 
zapowiada się tak jak wiele produkcji tej 
ekipy - groteskowo i krwawo. 


Juliet Starling to atrakcyjna, popularna 

w swojej szkole 18-latka, której głównym 
zajęciem jest kibicowanie w roli 
cheerleaderki miejscowej drużynie 
sportowej. Okazuje się jednak, że 
sympatyczna blondynka pochodzi z rodziny 
trudniącej się polowaniem na zombi, 

a co za tym idzie, już od wczesnych lat życia 
trenowała techniki eliminacji nieumarłych. 
Czy da się zabić istotę, która już z definicji 
jest martwa? Lollipop Chainsaw, podobnie 
jak inne gry prezentujące apokalipsę zombi, 
ma pokazać, że tak - i to na różne, brutalne 
sposoby. 

Kre WA blont yny, n 

dziewczyny 

W San Romero wybucha epidemia - zły goth 
o imieniu Swan, szkolne popychadło i obiekt 
żartów, w odwecie za swoje cierpienia 
wykonuje rytuał zmieniający uczniów 
miejscowego liceum w mózgożerne zombi. 
Kolegów i koleżanki uratować może jedynie 
Juliet, a jeśli nie zrobi tego na czas, znajomi 
zmutują w jeszcze silniejsze odmiany żywych 
trupów. W walce dziewczyna użyje piły 
mechanicznej, która będzie gwarancją 
hektolitrów krwi. Wspomoże się też 
pomponami - idealnymi do ogłuszania 
przeciwników. 


Historia o żywych trupach jeszcze nigdy nie 
była jednak przedstawiona w taki sposób. 


Kontrast między tęczową kolorystyką 
a lejącą się wszędzie krwią czyni z Lollipop 
Chainsaw festiwal japońskiej groteski. 


* 


Blond bohaterka, oprócz wykorzystywania 
wspomnianego ekwipunku, wykaże się 
znajomością lucha libre (meksykańskiego 
wrestlingu), a do tego będzie całkiem zwinna, 
dzięki czemu przejścia z okładania 
pomponami do cięć piłą mają być 
niesamowicie płynne. Każdy zabity 
przeciwnik stopniowo wypełni pasek mocy 
Juliet. Gdy dojdzie on do maksimum, siła 
ataku będzie tak duża, że zombi padnie po 
jednym uderzeniu. Dodatkowo gra 
nagradzać będzie nasz styl i jeśli np. graczowi 
uda się załatwić kilku umarlaków 
jednocześnie, aktywuje się specjalna 
interaktywna animacja pozwalająca w 
zwolnionym tempie obejrzeć scenę mordu. 
Za tego typu akcje otrzymywać będziemy 
medale, które najpewniej posłużą do 
wykupywania różnych elementów ubioru, 
czy zwiększania umiejętności bohaterki. 
Goichi Suda zapytany o to, czy z czasem 
pojawi się opcja zmiany broni dzierżonej 
przez Juliet, milczy choć potwierdził, że 
pojawi się możliwość ulepszania oręża. Mając 
w pamięci inne jego produkcje, możemy być 
niemal pewni, że w ostatecznej wersji gry nie 
będziemy skazani na podstawowe 
wyposażenie. 


Żeby było zabawniej — i dziwniej 

- komentatorem trwającej rzezi będzie Nick, 
chłopak Juliet, a raczej jego odcięta głowa 
przymocowana do jej paska. Relacje między 
dwójką bohaterów mają wyglądać podobnie 
jak w Shadows of the Damned - innej grze 
Grasshopper, gdzie głównemu bohaterowi 
towarzyszyła czaszka o imieniu Johnson. 
Głowę Nicka przymocujemy do martwych 
ciał, po czym będzie on w stanie podsadzić 
dziewczynę i pomóc jej wspiąć się po 
wysokim płocie. Jednym z ataków 
specjalnych będzie też... kopnięcie głową 

w przeciwnika i powalenie go. 


' LOLLIPOP CHAINSAW ? 


'/ żemożnazerwać z konwenansami 
__ -słodka nastolatka walcząca 
| zhordami zombi to najlepszy dowód. 


m Ga, | 
1 Suda51 po raz kolejny pokazuje, 


Scenariusz gry pomagał napisać James 
Gunn m.in. scenarzysta remake'u 
„Świtu żywych trupów” z 2004 roku. 
Zaangażowanie go w produkcję 
japońskiej gry było według Sudy 
kluczowym elementem tworzenia zabawnej 
i atrakcyjnej dla odbiorcy historii, dla której 
głównymi inspiracjami były takie wytwory 
amerykańskiej popkultury jak „Maczeta” czy 
seria Grindhouse”. Nad oprawą audio czuwa 
natomiast Akira Yamaoka, twórca muzyki 
kojarzony przede wszystkim ze ścieżką 
dźwiękową do gier z serii Silent Hill. 


Połączenie słodyczy z brutalnością ma być 
wybuchowym koktajlem i okazją do mordu 
zombi na nieco inne niż zwykle sposoby. 
Pokazane dotąd fragmenty budzą jednak 
pewne wątpliwości — Lollipop Chainsaw 
łudząco przypomina w nich serię No More 
Heroes (jedną z wcześniejszych produkcji 
Sudy), która oferowała dość monotonną 
rozgrywkę, a przez swoją przesadzoną 
oryginalność nie trafiała do wszystkich. 
Miejmy więc nadzieję, że nie dostaniemy 
tego samego ze zmienionymi bohaterami. 
Cieszy natomiast, że podobnie jak 

w przypadku No More Heroes możemy liczyć 
na nietypowych bossów. Już na pierwszym 
pokazie gry poznaliśmy Zeda, punka 
zakochanego w takich zespołach, jak Black 
Flag czy The Misfits, który wita bohaterkę 
słodkim „uwielbiam zapach martwych 
cheerleaderek o poranku”. Popisem 
pomysłowości twórców jest atak specjalny 
Zeda polegający na wykrzykiwaniu przez 
niego różnych przekleństw przybierających 
formę ogromnych liter, które pojawiają się 
w świecie gry (a które należy omijać). 


Podobnie szalonych atrakcji ma być 
mnóstwo, większość z nich wciąż jednak 
utrzymywana jest w tajemnicy. Najwidoczniej 
Suda51 zamierza zrobić nam niespodziankę 
— pomysły byłego grabarza (bo tym fachem 
trudnił się japoński twórca zanim trafił do 
branży gier) zawsze potrafiły zaskoczyć, 

a amerykańska szkoła pełna zbuntowanych 
nastolatków to dobre pole do popisu dla jego 
wypaczonej wyobraźni. Dzierżąca piłę 
łańcuchową Juliet zawita na PlayStation 3 
oraz Xboksa 360 najpewniej jeszcze przed 
wakacjami (w Japonii w maju). © 
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Charakterystyczne dla gier serii Shift rozmycie obrazu przy dużych 
prędkościach powraca w wielkim stylu. 


Model jazdy bolidami F1 twórcy ze 
Slightly Mad Studios zapożyczyli ze 
swego internetowego Project CARS. 


Ferrari RaGing Liegends 
TA 


Jacek Smoliński 


a Twórcy serii Shift ze Slightly całkowicie jednorodny — wszystkie modele trasach na Lazurowym Wybrzeżu z Porsche : Twórcy: | 
»> | Mad Studios okazują się dostępne w grze pochodzą z Maranello, 2000. Zaskakujące jest jednak także Slightly pointa a 
pracować nie tylko nad a„wybór” sprowadzać się będzie do tego, zróżnicowanie samych imprez, w których iQ Publsniie | 
autorskim internetowym Project CARS, jakim Ferrari zamierzamy się ścigać. Z jednej dostępne będą także „rajdy” (WRC-B), Platformy: | 
ale także kolejną osłoną serii Test Drive. strony więc założenie takie może budzić wyścigi klasy GT i naturalnie Formuła 1 PS3, X360 
Ta zaś zupełnie nieoczekiwanie wyrasta wątpliwości, z drugiej jedna z najlepszych (sezon 2012 będzie należeć do Ferrari!). Do A kt 
na cudowny hołd dla jednej z najbardziej gier wyścigowych wszech czasów, stareńki tego Al ma być faktycznie adaptatywne, a Data premiery: 
kultowych marek świata. Need for Speed: Porsche 2000, także stanowił więc dostosuje się na bieżąco do poziomu 30 marca | 


Ferrari Racing Legends, bo pod takim tytułem 
„trybut”ten zostanie wydany na wszystkich 
platformach prawdopodobnie już wiosną, 

to 19. część niezrównanej niegdyś 
supersamochodowej serii Test Drive. 

Jej swoiste„nowe otwarcie” będzie pierwszą 
grą bazująca w całości na samochodach jednej 
słynnej marki. O grze usłyszeliśmy już jesienią 
ubiegłego roku, kiedy w sieci pojawił się 
króciutki zapętlony filmik z historycznym 
Ferrari, bolidem Formuły 1, na dawnym torze 
Silverstone. Co ciekawe, już wtedy zmyślni 
internauci jako twórców wskazywali Slightly 
Mad Studios, praktycznie zostawione na lodzie 
przez Electronic Arts po premierze Shifta 2. 
Pogłoski te potwierdziły się jednak dopiero 
teraz, kiedy wraz z pełnym tytułem Test Drive: 
Ferrari Racing Legends dane nam było poznać 
pierwsze konkretne informacje na temat tej 
produkcji. 


Zgodnie z nimi Test Drive: Ferrari Racing 
Legends zapowiada się jak spełnienie snów 
miłośników gier wyścigowych, niezależnie od 
tego, czy zwykli marzyć o samochodach TEJ 
włoskiej marki, czy innej. Tytuł ten będzie 
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„hołd' tyle że dla innej marki. Ponadto 

w przypadku Ferrari Racing Legends tło 
stanowić będzie ponad 70-letnia historia 
firmy, co da dostęp do ponad 50 modeli, 

a więc wszystkich Superamerików, Californii 
i Italii, jak również F40 i F50, F430 czy FXX. 
Dane nam nawet będzie „rajdować” 
najbardziej pechowym GTO 288, które 
wskutek zamknięcia legendarnej 

grupy B nigdy nie miało okazji zmierzyć się 
z Audi Quattro i Lanciami Deltami S4. 


Sercem Test Drive'a: Ferrari Racing Legends 
będzie pełna, rozbudowana kampania 

w stylu Evolution z Porsche 2000, dająca 
możliwość wzięcia udziału 

w najważniejszych wydarzeniach w historii 
włoskiego producenta. Składać się ma ze 
100 imprez i to właśnie w jej ramach 
zdobywać będziemy dostęp do kolejnych 
samochodów i tras. Tych ostatnich ma być 
36, w tym tory F1, jak Catalunya, Spa, 
Hockenheim, Silverstone w wersjach z 1959, 


1975 i 2009, Monza z 1958 czy Rouen z 1956, 


ale także współczesne Nordschleife i kilka 
fikcyjnych, jak te wzorowane na pamiętnych 


umiejętności gracza, a tryb multiplayer w 
sieci dopuści do 8 osób. 


| wreszcie bardzo mocnym atutem nowego 
Test Drive'a będzie naprawdę mistrzowska 
oprawa. Ferrari Racing Legends tworzone 
jest w oparciu o autorski MADNESS Engine 
- technologię łączącą next-genową grafikę 
z autentyczną fizyką jazdy. Dzięki niej 
wszystkie dostępne samochody, a nawet ich 
wnętrza, mogą być odwzorowane 

w najdrobniejszych szczegółach, ale także 
zachowywać się realistycznie i zgodnie z ich 
rzeczywistymi odpowiednikami w trakcie 
jazdy. Już w pierwszych zwiastunach widać 
też, że twórcy zdołali odtworzyć pamiętne 
wrażenie prędkości z pierwszego Shifta. Do 
tego MADNESS w pełni odwzorowuje 
uszkodzenia, a fantastyczne filtry graficzne 
w stylu retro powodują, że ściganie się 

po dawnych torach historycznymi bolidami 
wyrasta nieoczekiwanie na najbardziej 
wyczekiwaną opcję w grze. Tak czy inaczej, 
pewne jest, że szykuje się prawdziwe święto 
nie tylko dla miłośników Ferrari, ale tych 
wszystkich, którzy po prostu cenią dobre gry 
wyścigowe. 


I pamiętajcie, że w życiu ważny jest nie 
tylko piękny wygląd zewnętrzny, ale 
także bogate wnętrze. 


Wyróżnikiem wyścigów historycznych mają być filtry 
graficzne dodające sepii właściwej dla starych, pożółkłych 
fotografii. 


; 


Wyścigi Ferrari FXX, najdroższego i najmocniejszego modelu z Maranello, nie mają 
praktycznie szans zdarzyć się w rzeczywistości. Choćby dlatego, że wyprodukowano 
łącznie tylko 31 tych samochodów, a ich cena jednostkowa to 2 miliony dolarów. W grze 
jednak centralnie umieszczone silniki V12 o mocy 800 koni, zapewniające prędkość 
maksymalną blisko 400 km/h, gwarantują ekstremalną zabawę! 
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BINARY DOMAIN 


Dynamiczna gra akcji, za produkcję której odpowiada Toshihiro 
Nagoshi, twórca kultowej serii Yakuza. Wyrusz do Tokio 
AD. 2080 na niebezpieczną misję, której celem jest 
zdemaskowanie twórców humanoidalnych maszyn infiltru- 
jących ludzkie społeczeństwo. 
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Zyskaj zaufanie swoich towarzyszy 
podejmując trudne decyzje podczas 
starć z morderczymi robotami! 
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XCOM. 


PREMIERA 


Producent: 

Firaxis Studios 

Wydawca: 

Cenega 

Data premiery: 

IV kwartał 2012 

Platformy: 

PS3, X360 

Internet: 
www.xcom.com/enemyunknown M 


Enemy Unknown 


Niezidentufikowany obiekt latający: 


Gracze lubią narzekać. 

Najbardziej wtedy, gdy ktoś 

ośmieli się w jakiś sposób 
odmieniać rzeczy uznawane przez nich za 
„Świętości”. Nie dziwi więc raban wokół 
gry XCOM, konsolowej strzelanki opartej 
na klasycznej komputerowej strategii 
sprzed niemal 20 lat. Dziwi natomiast, że 
zapowiedziano jeszcze jednego XCOM-a 
- tego „prawdziwego”. Także na konsole! 


Można się w tym pogubić. Gra, od której 
wszystko się zaczęło, zaprojektowana przez 
Juliana Gollopa strategia o agencji X-COM 
walczącej na zlecenie rządów z inwazją 
kosmitów, w Polsce znana jest jako UFO: 
Enemy Unknown (we wspomnieniach 
weteranów gier funkcjonuje oczywiście 
głównie jako„UFO”). W Stanach ukazała się 
jednak jako X-COM: UFO Defense, a kolejne jej 
części zachowały pierwszy człon nazwy. 
Druga część zatytułowana została X-COM: 
Terror from the Deep. Po długiej przerwie 
(spowodowanej m.in. niepowodzeniem ' 
jej zręcznościowych odsłon, np. X-COM: 
Enforcer) do serii powrócono pod 
zmienionym tytułem: XCOM. Gra o takiej 
nazwie łączyć będzie elementy strategii 
(ukłonem w stronę oryginału było m.in. 
wybieranie zadań na mapie świata, 
dozbrajanie agentów i rozwijanie ich 
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umiejętności) z misjami rozgrywanymi 

z pistoletem laserowym w dłoni, jak 

w typowych strzelankach. Datę jej premiery 
odkładano już kilka razy — ostatnio 
zapowiadano ją na marzec, jednak również 
ten termin przesunięto, poślizgi tłumacząc 
trudnościami z odpowiednim wyważeniem 
rozgrywki. Obecnie mówi się o wydaniu tej 
produkcji dopiero w 2013 roku! Tymczasem 
zupełnie nieoczekiwanie ten sam wydawca 
zapowiedział, że trwają prace nad jeszcze 
jednym tytułem z serii. XCOM: Enemy 
Unknown ma być dużo bliższa duchem 
oryginałowi, a tworzy ją specjalizująca się 
w strategiach ekipa Firaxis Games. Czy spełni 
ona marzenia fanów? 


Wszystko wskazuje na to, że tak. Nowa 
produkcja będzie oczywiście nieco 
uproszczona (m.in. dlatego, że jej sterowanie 
trzeba dostosować także do konsol, gdyż 
takie są oczekiwania dużej części 
dzisiejszych graczy), ale wszelkie narzekania 
największych pasjonatów powinien 

w zarodku zdusić fakt, że najwyższy poziom 
trudności nosi nazwę „Classic Mode” co jest 
kolejnym hołdem dla pierwowzoru. Twórcy 
nowej gry zapowiadają, że rozłożyli oryginał 
na czynniki pierwsze (co było proste — część 
z nich bowiem przy nim pracowała) 

i przyjrzeli się temu, co było w nim 


przesadnie złożone, skomplikowane i zawiłe. 
Te elementy poprawili, resztę zaś zachowali 
bez zmian. Przejmiemy więc kontrolę nad 
agencją XCOM - ponadnarodową, choć 
finansowaną przez największe potęgi 
gospodarcze naszej planety — która zajmuje 
się badaniem coraz częstszych przypadków 
obserwacji niezidentyfikowanych obiektów 
latających. Jak się okaże, to nie wymysły 

- obcy rzeczywiście odwiedzają Ziemię 

i wcale nie mają przy tym pokojowych 
zamiarów. Jest wręcz przeciwnie: spotkania 
z nimi kończą się zbrojną konfrontacją. 
Agencja szybko więc przechodzi 
metamorfozę i zmienia się 

w wyspecjalizowaną jednostkę bojową, 
która zwalcza kosmitów, stara się zdobyć ich 
technologię (jak i pojmać ich samych), 
potem zaś prowadzi badania nad nią. 


Rozgrywka toczyć się będzie na dwóch 
„poziomach! - strategicznym i taktycznym. 
Ten pierwszy to planowanie na globalną 
skalę: wybieramy misje, na które chcemy 
wysłać naszych ludzi (np. w jakimś regionie 
rozbił się„spodek”i trzeba go zbadać), 
wyznaczamy projekty dla naukowców, a także 
próbujemy zadbać o finansowanie naszych 
działań, wykonując generowane 
automatycznie zadania zlecane przez 
szesnaście państw występujących w grze. 


| XCOM: ENEMY UNKNOWNI 


Wygląd Obcych w XCOM: Enemy Unknown inspirowany 
jest miejskimi legendami o kosmitach. Dla przykładu 
przeciwnik zwany przez twórców Thin Man bazuje na 
opowieściach o tzw. Slender Manie — wysokiej, chudej 
postaci o nienaturalnie długich ramionach, która 
wpływa na psychikę swoich ofiar. Choć Slender Mana 
wymyślono na forum internetowym Something Awful 
w wątku poświęconym przerabianiu zdjęć, by nadać im 
paranormalny wygląd, opisy podobnych postaci 


BH znaleźć można w licznych podaniach, np. niemieckich. 


XCOM: Enemy Unknown to 
strategia z wyższej półki 

- obliczając szansę trafienia, 
uwzględnia pozycję 
żołnierza, jego pole 
widzenia, posiadaną broń 

i specjalne umiejętności. 


Podobnie jak w oryginale, 
gdy jeden z żołnierzy zginie 
w trakcie misji, tracimy go 
na zawsze. To szczególnie 
bolesne, gdy polegnie 
1 doświadczony agent. 
Członkowie XCOM mogą też 
- . » spanikować (lub paść ofiarą 
Na tę chwilę twórcy potwierdzają obecność psychicznych manipulacji 
czterech rodzajów obcych - znanych z pierwowzoru obcych) i zacząć strzelać do 
Sectoidów (wyposażonych w moce psioniczne), kolegów. 
Mutonów i Cyberdisców oraz nowych: Thin Manów. 
ZEG PF; > Akcja rozgrywa się tu w czasie rzeczywistym, 
w każdej chwili może więc pojawić się 
doniesienie o spostrzeżeniu UFO. Większość 
wydarzeń w tej części zabawy — w oryginale 


Agencja XCOM 
wykonuje zadania 
zlecane przez 


mocarstwa - by 
zapewnić sobie ich 
finansowanie, 
trzeba dbać 

o kontakty z nimi, 
np. dostarczając 
im broń obcych, 
gdy przez jakiś 
czas nie 
wykonujemy misji 
na ich terytorium. 


zwanej Geoscape — generowana będzie 
dynamicznie, w zależności od decyzji gracza 

i przebiegu wypadków, każda sesja wyglądać 
więc ma inaczej (to dlatego nietrudno znaleźć 
fanów, którzy w oryginał grają do dziś - na PC 
jest dostępny m.in. w usłudze Steam). Ich 
uzupełnieniem będą szczegółowo 
przygotowane przez twórców misje fabularne 
— mają one popychać historię do przodu, 


ujawniając plany obcych i skalę planowanej 
przez nich inwazji. 


Esencją oryginalnego UFO: Enemy 
Unknown były jednak misje rozgrywane na 
poziomie taktycznym, w turach - tak samo 
ma być i tym razem. Przed każdą z nich 
wybierzemy zespół (na początku 
czteroosobowy, później coraz większy), 
który poleci na miejsce incydentu. 
Niedoświadczeni żołnierze mają być 
niewyróżniającymi się niczym rekrutami, 
którzy dopiero wraz ze zdobywanym 
doświadczeniem będą w stanie rozwinąć 
określone zdolności, dzięki czemu będzie 
można przypisać im role np. snajperów, 
żołnierzy wsparcia czy operatorów ciężkich 
karabinów maszynowych. Wraz z tymi 
klasami uzyskają dostęp do tzw. perków 
wybieranych z drzewka umiejętności, 

np. Squad Sight dla snajpera, który pozwoli 
mu wziąć na cel wszystkich wrogów 


NN 
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widzianych przez jego towarzyszy 
z oddziału (nawet gdy on sam ma 
częściowo zasłonięte pole widzenia). 


Wyraźnie uproszczone zostaną zasady 
poruszania się i strzelania — wcześniej każda 
czynność miała określoną „cenę” 

w jednostkach czasu, których pula dla 
każdego żołnierza była inna. Teraz członek 
oddziału będzie mógł wykonać dwie akcje: 
poruszyć się i strzelić, wykonać podwójny 
ruch, dwa razy pociągnąć za spust, a także 
przeznaczyć część tury na przeładowanie 
broni lub bardziej staranne przycelowanie. 
Pozostawione zostanie rozwiązanie znane 

z oryginału, pozwalające na 
niewykorzystanie części jednostek czasu, by 
w sytuacji, kiedy podczas swojej tury obcy 
zostanie dostrzeżony przez żołnierza, ten 
mógł automatycznie posłać w jego kierunku 
serię. Opcje taktyczne zwiększy możliwość 
niszczenia otoczenia, co wpłynie np. na pole 
widzenia żołnierzy i pozwoli zajść wrogów 
z flanki, nawet po gruzach. Jednocześnie 
różne obiekty, jak murki, konary drżew itd., 
będą stanowiły osłonę dla żołnierzy XCOM, 
a również kosmici mogą je niszczyć. 


Enemy Unknown zapowiada się na strategię, 
która w żaden sposób nie traci na tym, że 
ukazuje się na konsolach — wręcz 
przeciwnie, może być jedną z pierwszych 
przedstawicielek swojego gatunku oferującą 
posiadaczom PS3 i X360 złożoną 

i wielowymiarową rozgrywkę. 
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Sorcery to nie Shadow of the 
Colossus ani God of War, ale ekipa 
The Workshop wie, że posiadacze 
PS3 lubią wielkich przeciwników. 
I takich zamierzają im dostarczyć. 


Z magiczną różdżką: Adam Tokaj 


Twórcy: Wreszcie - półtora roku po 

The Workshop premierze PlayStation Move 

de: - mamy szansę dostać coś, na co 
Platformy: wielu czekało od dawna. Dość poważną, 
PS3 złożoną produkcję dla„prawdziwych 

Data premiery: graczy” niebędącą zestawem tanecznych 
Wa czy familijnych minigierek, a stworzoną 

14 pl.playstation.com z myślą o ruchowym kontrolerze do 


4 PlayStation 3. Czary? 

M RUSZ GŁOWĄ © Ano - czary. O tym, że będzie magicznie, 
Różdzka PloyStatlofi Move świadczy już tytuł gry: Sorcery to po polsku 
służyć będzie nie tylko do k Od. 
czarowania, ale także do Czarnoksięstwo. O ile jednak początkowo 
manipulowania obiektami — gdy tytuł ten pokazano publicznie na 
w świecie gry. targach E3 w 2010 roku - mogło wydawać 
SWOBODA PORUSZANIA się, że szykuje się raczej coś dla fanów 
Sorcery nie będzie typową dla Harry'ego Pottera, tak w swojej obecnej 
Move'a grą„na szynach” postaci Sorcery to produkcja dużo | 
WRZ oz śdweI ciekawsza. Od czasów pierwszej prezentacji 
otwartym świecie i ucieczkach ż , RE 
przed przeciwnikami pomocny gra bardzo się bowiem zmieniła - tytuł 
będzie Navigation Stick. przeznaczony dla młodszego odbiorcy 

dojrzał, otrzymał doroślejszą oprawę | 
graficzną, a jego rozgrywka stała się bardziej 
złożona (m.in. zamiast wyprawy przez 

liniowo ułożone poziomy-tunele trafimy do | 
świata w dużej mierze otwartego, | 
umożliwiającego swobodną eksplorację). | 


Głównym bohaterem gry będzie Finn, 
młody adept sztuki czarnoksięskiej, który 
ma wielki talent do magii, ale i... niezwykle 
krnąbrny charakter. Bez namysłu pakuje się 
we wszelkie tarapaty, więc kiedy mówiący 
kot jego mistrza, Elrine, twierdzi, że Finn na 
pewno nie odważy się wybrać do krainy 
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Twórcy gry wiele pracy włożyli 
| w wykreowanie ciekawego świata 
—sj fantasy. Będzie on podzielony na 
| pięć krain, różniących się 
wyglądem i przeciwnikami. 

Choć bazowych czarów ma być 
niewiele, te dostępne będzie 
można łączyć - np. puszczając 

= tornado przez ścianę ognia. 


POL £ECUIIC I 
zmarłych, chłopak oczywiście podejmuje 
wyzwanie i wyrusza do zakazanego miejsca. 
Tam też, przez przypadek i zupełnie 
nieświadomie, robi coś, czego konsekwencje 
mogą być opłakane dla całego Świata 
— rozwściecza Królową Koszmarów (ech, te 
fabuły fantasy...). Celem gry będzie 
posprzątanie tego bałaganu, a przy okazji 
także odkrycie pewnej dobrze skrywanej 
przez kota Elrine'a tajemnicy. 


Choć w Sorcery pojawią się niewielkie 
elementy RPG, trudno byłoby przypisać ten 
tytuł do tego gatunku. To raczej rasowa gra 
akcji, ale — i to jej charakterystyczny 
element — w całości oparta na sterowaniu 
przy użyciu PlayStation Move (choć będzie 


-: | 


rozmieszać, wykonując odpowiedni ruch 
kontrolerem, a potem... przyłożyć do ust 
i szybko wychylić. 


Twórcy gry spostrzegli, że większość 
produkcji ruchowych wymaga od gracza 
powtarzania sekwencji czynności 
widocznych na ekranie — w Sorcery chcieli 
jednak tego uniknąć. Rozgrywka daje więc 
dość dużo swobody, jeśli chodzi o to, 

z jakich czarów w danym momencie 
skorzystamy i co przy ich pomocy zrobimy. 
Zmiana aktywnego zaklęcia to kwestia 
machnięcia różdżką w odpowiedni sposób 
(np. kółko nad głową wywołuje tornado), 
gdy wciśnięty jest klawisz Move. Samo 
rzucenie czaru to z kolei wykonanie ruchu 


nazywają Firenado - to z kolei połączenie 
tornada z magią ognia, potężny wir, który 
porywa przeciwników, a jednocześnie ich 
przysmaża. Możliwości bojowe bohatera 
poszerza magiczna tarcza, którą można 
zasłonić się przed atakiem lub nawet 
wyprowadzić szybki cios, odpychając 
wrogów. By osiągnąć w Sorcery mistrzostwo, 
potrzebne będą refleks i zręczność niemal 
takie, jak przy strzelankach — nie dziwi to, 
gdy pod uwagę weźmiemy fakt, że główny 
projektant tej produkcji, Brian Upton, 
zdobywał doświadczenie, tworząc gry akcji 
z cenionych serii Rainbow Six i Ghost Recon. 


O ile możliwości łączenia czarów dostępne 
będą dla wszystkich graczy, każdy będzie 


można grać również bez niego). 

W optymalnej konfiguracji do zabawy 
potrzebne są Navigation Stick (przystawka 
do Movea z jedną analogową gałką 

i kilkoma przyciskami) oraz różdżka 
kontrolera, w tym przypadku oczywiście 
służąca głównie do rzucania czarów. Choć 


przypominającego miotanie lub pchnięcie 
— co ciekawe, można próbować również 
takie zaklęcie podkręcić, by lecąc łukiem 
ominęło przeszkodę terenową (celowanie 
ułatwia jednak system automatycznego 
namierzania celu). Z czarami można 
kombinować też w inny sposób - łącząc je 


Pierwsza wersja Sorcery, 
zaprezentowana na 
targach E3 2010 (wtedy gra 
miała być jednym ze 
startowych tytułów 
PlayStation Move), 
znacząco różniła się od 
dzisiejszej. Inny był 


mógł prowadzić swojego bohatera w nieco 
inny sposób. Stanie się tak za sprawą 
alchemii, która tutaj pełni rolę systemu 
rozwoju postaci. Podczas rozgrywki Finn 
będzie zbierał magiczne ingrediencje 
(głównie zioła). Ich kombinacje pozwolą 
stworzyć aż 56 różnych nalewek, które na 


nie tylko — przy jej użyciu będziemy również ze sobą. Podstawowe zaklęcie Finna (w grze stałe zwiększą atrybuty lub umiejętności a oalsży: łażaj 
manipulowali obiektami podczas będzie ich między osiem a dziesięć, każde czarodzieja. Ponieważ w całej grze inspiracją dla wyglądu 


występujące w co najmniej dwóch formach) 
to tzw. Arcane Bolt, coś w rodzaju 
magicznego pocisku, którym można razić 
seriami niczym z karabinu. Gdy jednak 
korzystając z jednego z innych zaklęć, 
stworzymy ścianę ognia i wystrzelimy przez 
nią Arcane Bolt, pocisk zamieni się w ognistą 
kulę, podwajając swoją moc. Jeszcze 
ciekawszą kombinacją jest coś, co twórcy 


rozwiązywania zagadek logicznych, 
odpychali przedmioty zagradzające 
bohaterowi drogę, a nawet otwierali 
skrzynie. Najbardziej pomysłowe 
wykorzystanie różdżki dotyczy jednak 
napojów leczniczych — gdy energia Finna 
mocno spadnie, można wcisnąć krzyżyk”, 
co sprawi, że bohater wyciągnie zza 
pazuchy flaszeczkę, którą następnie trzeba 


(jej ukończenie zajmie około sześciu 

godzin) dostaniemy około dwunastu okazji 

do wypicia takiej nalewki, niezbędne 

będzie kilkukrotne przejście Sorcery, by | 
zobaczyć wszystko, co ma ona do 

zaoferowania. Póki co czekamy jednak, by | poziomami - oryginał 
sprawdzić, czy gra nas oczaruje. | bk kę 
Przekonamy się o tym wiosną tego roku | wobecną wersję chcemy 
- najpewniej jeszcze w kwietniu. © | zagrać sami! 


Finna był Harry Potter 

- jak i konstrukcja 
rozgrywki. W pierwotnym 
wcieleniu Sorcery miało 
być prostą zręcznościówką 
z kilkunastoma tunelowymi 
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EDINBURGH 


EDINBURGH 
RR ATHLETIC JACKET 


SHORT SLEEVE T-SHIRT 


CUT-OFF SHIRT 


W 80 KOPNIĘĆ DOOKOŁA ŚWIATA 

Tryb World Tour zgodnie z nazwą 

zabiera graczy w wyprawę dookoła 

s | świata. W jej trakcie buduje się drużynę, 

ÓŻ7 WORLD TOUR SAĘ _ | dokooptowując do niej zawodników 
MY i rozwijając ich umiejętności. 


zĘ 


EA TIGERS CHALLENGES 3/6 STAGE WORŁD 
United Kingdom EVENTS 2/5 o 02 03 04 


£ASPORTS 


EACANADA 


(O) WYTEAM 


BYĆ JAK LEO MESSI 
SR Leo Messi to twarz Fify Street, ale gra 
nie daje wielu okazji do gry w stylu, 
THE SID , m jakim posługuje się gwiazdor Barcelony 
j ; __ -tuważniejsze od szybkich zwodów są 
by) __ techniczne sztuczki. 


£ASPORTS (B)BACK (v) DELETE PLAYER (GO/EDIT PLAYER (A)UPGRADE PLAYER 3 
żk: = 


FIFA Street pozwala wejść do świata alternatywnego 
futbolu — tak na boisko, jak I do szatni 


MAŁA BRAMKA, DUŻE EMOCJE 
Jednym z atutów Fify Street 
jest to, że przedstawia różne 
oblicza — i różne zasady 

- ulicznej piłki. 
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Wiele boisk umieszczono w takich 


przed premierą). 


Producent: 

EA Sports 

Wydawca: 

EA Polska 

Data premiery: 

16 marca 2012 

Platformy: 

PS3, X360 

Internet: 
www.ea.com/pl/fifa-street M 


IDEJDŹ GC GÓRZ 

skuteczniejszy sposób na urwanie 
obrońcy to „przeżonglowanie”. Ten 
ment przydałoby się jeszcze 
ażyć, by gra nie była za łatwa. 


lokacjach jak centralny plac Barcelony 
(tę zdobywa się, składając zamówienie 


| z kulą u nogi 


; y Jeśli ukaże się - dotąd 

( ) oficjalnie niepotwierdzona 
N(/ -grapiłkarska oparta na 
licencji UEFA EURO 2012, to w tym roku 
dostaniemy aż trzy produkcje Electronic 
Arts poświęcone „kopanej”. Poza kolejną 
edycją dużej gry z serii FIFA, czeka nas 
bowiem jeszcze premiera jej młodszej 
siostry — halowo-ulicznej odsłony 

o nazwie FIFA Street. Już w nią graliśmy! 


FIFA Street to nowy start serii, która gościła 
już na konsolach - tyle, że w innej postaci 

i dawno temu (ostatnia część ukazała się 
w 2008 roku). Tamte produkcje (łącznie 
ukazały się trzy) przedstawiały mocno 
przerysowaną wizję ulicznej piłki nożnej: 
zawodnicy wykonywali niewiarygodne 
sztuczki, dostępne były zagrania specjalne, 
które pozwalały w mgnieniu oka odmienić 
losy spotkania. Nawet wygląd piłkarzy 
(przynajmniej w Fifie Street 3) kojarzył się 
raczej z postaciami z komiksu niż 

z bohaterami sportowych aren. Nowa FIFA 
Street to powrót na ziemię — większość 
rozwiązań przeniesiono w niej z Fify 12, 
dużej i poważnej gry o piłce nożnej, 
stawiając przede wszystkim na to, by jak 
najbardziej realistycznie i wiarygodnie 
pokazać pozaboiskowy futbol. 


To, co twórcom udało się na pewno, to 
przedstawienie różnych wariantów ulicznej 
piłki. Gra daje dostęp do trzech 
podstawowych trybów - pojedynczego 
meczu, rozgrywek sieciowych oraz czegoś 
na kształt „kampanii, która nosi tu nazwę 
World Tour. Wszystkie pozwalają przyjrzeć 
się różnym obliczom tej dyscypliny. Możemy 
więc grać w drużynach od dwóch do sześciu 
zawodników i toczyć zarówno mecze oparte 
na tradycyjnych zasadach (z autami, faulami, 
rzutami wolnymi itd.), jak i takie, których 
reguły są odpowiednio zmodyfikowane. Raz 
futbolówka może swobodnie odbijać się 

od ścian, innym razem znowu strzelamy 

do bramek o szerokości jednego metra lub 
punkty przyznawane za gole uzależnione 


FIFA Stre 


są od liczby udanych zwodów wykonanych 
przed strzałem. Wrażenie, że wraz z Fifą 
Street wkraczamy do świata futbolu 
alternatywnego buduje również spora liczba 
lokacji, w których przyjdzie nam toczyć 
pojedynki - piłkarskie areny porozrzucane 
są po całym świecie. Także ich charakter jest 
zróżnicowany, wiele z nich znajduje się 

w rozpoznawalnych miejscach (np. na placu 
Dam w Amsterdamie), inne zaś pozwalają 
toczyć oficjalne spotkania w świetle 
halowych lamp bądź zabierają nas 

na podwórka zagubione w brazylijskich 
fawelach. Klimatu nie brakuje - dodatkowo 
podkręca go ścieżka dźwiękowa dobrana 

z wyczuciem nie mniejszym niż w dużych 
odsłonach Fify. Cała otoczka, to co dzieje się 
poza arenami, wykonane jest na piątkę 

z plusem: odpowiednio dopracowane, 
rozbudowane i zróżnicowane, by nic nie 
przeszkadzało w samej rozgrywce. 


W grach piłkarskich najważniejsze jest 
jednak nie to, co dzieje się na trybunach 

i wszatni, a to, co rozgrywa się na boisku. 
Sterowanie w Street przeniesiono z Fify 12, 
ale oczywiście nieco je zmodyfikowano 

- część zagrań uproszczono, dodano za to 
wiele nowych ruchów. Podstawowe 
przyciski pada wywołują mniej więcej te 
same akcje — te same służą do oddania 
strzału, podania górą lub na dobieg, te same 
spusty zmieniają graczy czy każą im puścić 
się sprintem. Prawa gałka zaś sprawia, że 
piłkarz wykonuje triki i zwody — podobnie, 
jak ma to miejsce w pierwowzorze, choć 
same ruchy, które musimy powtórzyć, są 
nieco inne. Z najważniejszych akcji brakuje 
tylko wślizgu: przycisk zarezerwowany dla 
niego w Fifie 12 aktywuje tu po prostu 
normalną próbę odbioru piłki. 


Najważniejsze zmiany dotyczą lewego 
spustu (LT na Xboksie 360 lub L2 na 
PlayStation 3) oraz prawego bumpera 
(odpowiednio RB i R1). Wciśnięcie tego 
pierwszego powoduje, że zawodnik 
zatrzymuje się i zastawia ciałem piłkę. 


: „Alia STREET | 


Co ciekawe - i zastanawiające — w grze pojawiają 
się raczej gwiazdorzy prawdziwych boisk 
piłkarskich, a nie legendy futsalu jak Touzani czy 
Ratinho (którzy współpracowali z EA przy 
poprzednich częściach). 


Od tego momentu lewa gałka przestaje 
służyć do poruszania nim samym, pozwala 
zaś bawić się futbolówką w miejscu 

i np. przerzucić ją na drugą nogę, z dala od 
obrońcy, co pozwala przed nim uciec. 
Bumper z kolei odpowiada za podrzucenie 
piłki w górę, sprawiając, że zawodnik zaczyna 
nią żonglować. Proces ten jest mocno 
zautomatyzowany, z wciśniętym 

RB/R1 wystarczy więc tylko odpowiednio 
ruszać gałką, by piłkarz w odpowiedni 
sposób podbijał futbolówkę — także np. nad 
głową przeciwnika. To również dobry sposób 
(w testowanej przez nas wczesnej wersji 
nawet zbyt dobry), by ominąć rywala. 


Wszystkie te opcje tworzą całkiem spójną 
całość, niestety, na obecnym etapie prac 
wymagającą jeszcze gdzieniegdzie szlifów. 
FIFA Street wykorzystuje (przynajmniej 
częściowo) model fizyki zastosowany 
wFifie 12, który próbuje na bieżąco obliczać 
efekty zderzeń zawodników. Ponieważ 
jednak, choćby ze względu na rozmiar 
boiska, kamera umiejscowiona jest bliżej 
akcji, więc lepiej widać niedoskonałości tego 
systemu - tym bardziej, że jest ich jeszcze 
całkiem sporo. Drażnią szczególnie sytuacje, 
gdy zawodnicy zejdą za boczną linię boiska 
i przepychają się o kontrolę nad piłką przy 
ścianie: trudno powiedzieć, co dokładnie się 
wtedy dzieje, a piłka zostaje przy zawodniku, 
który ma więcej szczęścia. Również 

w meczach, które bramki punktują 

w zależności od liczby zwodów, te nie są 
najlepiej liczone: zdarza się, że umiejętne 
sztuczki nie są przez grę dostrzegane, co 
miewa znaczący wpływ na wynik końcowy. 
Na marginesie wypada jednak zaznaczyć, że 
przedpremierowe wersje Fify zawsze miały 
tego typu problemy, które zwykle udawało 
się usunąć, nim gra trafiła do sklepów. ©) 
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ŚLADY NA ŚNIEGU 


Podczas dyscyplin typu Survive it = 
na górskich stokach wyświetlane , 
są różnego rodzaju ostrzeżenia. To 
świetny pomysł. 


N ; 4d Twórcy: 


EA Canada 
Wydawca: 

EA Polska 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
2 marca 2012 
Internet: 
www.ea.com/ssx 


gdeździ się jak dawniej, ałć przy użyciu mocu 
dzisiejszych konsol. ich opCjI sieciowych 
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9 jAZDA NOCĄ 
| Nocne zjazdy, choć emocjonuj. 


to najmniej efektowne graficzni 


| momenty w nowym SSX. 


Na krechę: Tymon Smektała 


Zima w tym roku nie 
rozpieszczała snowboardzistów 
śniegiem, dlatego jest duże 
prawdopodobieństwo, że spora część 
z nich nie zdołała zaspokoić swojego 
głodu białego szaleństwa. Na początku 
marca pojawi się jednak coś, co pomoże 
rozwiązać ten problem: SSX, nowa 
odsłona kultowej serii z PlayStation 2. 


Długą drogę przebyła najnowsza odsłona 
SSX, nim puściła się na krechę w dół Góry 
Fuji. Grę zapowiedziano na gali 
wręczenia nagród Video Game Awards 
w 2010 roku, szokując przy okazji 
wiernych fanów serii - zamiast 
kolorowej, dynamicznej, beztroskiej 
jazdy w dół zbocza pokazano 
zwiastun, na którym samotny 
snowboardzista mierzył się 
z ekstremalnymi warunkami 
atmosferycznymi, wszystko zaś 
utrzymane było w mrocznej, 
„dojrzałej” konwencji 
przypominającej produkcje typu 
Call of Duty. Ta zmiana klimatu 
wzbudziła naprawdę spore 
kontrowersje (oczywiście „na 
forach w internecie”), bo seria SSX 
kojarzyła się z rozgrywką zupełnie 
innego typu. I jak się zdaje, wpłynęło to na 
ostateczny kształt gry, bo już po jej 
pierwszych testach widać, że z tamtego 
zwiastuna pozostało w niej niewiele. 


Starepo.nowemu 

Nowy SSX stara się więc być SSX-em starym, 
ale korzystającym z mocy dzisiejszych 
konsol i, przede wszystkim, z ich opcji 
sieciowych. Wygląda nieporównywalnie 
lepiej niż wcześniejsze gry, a przy tym każdy 


e + 


wa. 


KAŻDY GRACZ TO GRINDER 

Wciśnięcie LT/L2 przykleja jeźdźca do 
„_ krawędzi, ale nawet bez tego, gdy tylko 
dobrze wylądujemy, zacznie on grind. 


DO GÓRY NOGAMI 
Seria SSX od zawsze stawiała na niewiarygodne, 


aspekt rozgrywki w jakiś sposób korzysta 
z połączenia z PSN/Xbox Live — zarówno 
w tradycyjnych trybach sieciowych, jak 
iw tych przeznaczonych do zabawy solo. 


Główny tryb to World Tour - wyprawa na 
9 najwyższych i najniebezpieczniejszych 
łańcuchów górskich naszej planety: od 
amerykańskich Gór Skalistych aż po 
Himalaje. Towarzyszy temu fabuła, zgodnie 
z którą od Team SSX, grupy najlepszych 
snowboardzistów na świecie, odłącza się 
Griff, jedna z klasycznych postaci z serii 

- rzucając jednocześnie swoim dawnym 
kolegom wyzwanie. Zadaniem gracza jest 
podjąć rękawicę i w rozsianych po całym 
świecie imprezach snowboardowych 


udowodnić, kto jest prawdziwym mistrzem. 


World Tour traktować należy bardziej jako 
rozbudowany (bardzo...) samouczek, 

a także okazję do odblokowania wszystkich 
postaci dostępnych w grze - z każdym 
kolejnym łańcuchem górskim dostajemy 
nowych bohaterów (po części znanych 

z poprzednich gier, po części zupełnie 
świeżych) oraz niedostępne wcześniej 
elementy ekwipunku, które dają im pewne 
określone możliwości — np. czekany 
ułatwiające skręty na lodzie, wingsuit, czyli 
kombinezon pozwalający szybować jak na 
lotni, albo butlę z powietrzem, która 
przydaje się w najwyższych partiach gór 
(bez niej ekran powoli się zaciemnia, aż 
wreszcie snowboardzista traci 
przytomność). 


Dookoła świata... z deską 

Choć przejście World Tour zajmuje niewiele 
czasu, bo około 4-5 godzin, w rzeczywistości 
to dopiero wstęp do prawdziwej zabawy. 
Potem bowiem rozgrywka przenosi się do 


przesadzone triki i nie inaczej jest w jej nowej odsłonie. 
Zapomnij o realizmie i... nie próbuj powtarzać tego na stoku. 


trybów Explore i Global Events, które 
pozwalają przejechać dowolną trasę 
dostępną w grze w pojedynkę i z innymi 
w sieci, zbierając przy tym „kredyty” służące 
do kupowania nowych elementów strojów 
i ekwipunku wybranych postaci. 
Równolegle zdobywa się także punkty 
doświadczenia dające dostęp do coraz to 
doskonalszych dodatków, całość więc 
zgrabnie zachęca do dalszych wysiłków. 
Jeszcze skuteczniej czynią to nowatorskie 
opcje sieciowe zastosowane w SSX: gra na 
bieżąco porównuje czasy przejazdów 

i wyniki z osiągami znajomych, dodatkowo 
daje również możliwość umieszczenia na 
stoku, najlepiej w trudno dostępnym 
miejscu, tzw. geotaga — znajdźki, którą inni 
gracze widzą na swoich konsolach i którą 
mogą spróbować zebrać (za co zostają 
nagrodzeni dodatkowymi kredytami). 


Każda z konkurencji należy do jednej 

z trzech kategorii. Race it to jazda z innymi 
snowboardzistami, w której chodzi o to, by 
przed nimi dotrzeć do mety. W Trick it 
pozycję na podium ustala liczba punktów 
zdobytych za wykonywane po drodze 
sztuczki. Z kolei survive it to już samotny 
zjazd bardzo trudnym zboczem, śliskim, 
gęsto porośniętym drzewami, pełnym 
rozpadlin itd. Chodzi w nim tylko o to, by 

w jednym kawałku dotrzeć na sam dół. 
Niezależnie od kategorii konkurencji, we 
wszystkich działa znany weteranom serii 
mechanizm: szybka jazda pozwala 
wykonywać szalone akrobacje, ładują one 
„dopalacz', który pozwala jechać jeszcze 
szybciej, to z kolei otwiera drogę do jeszcze 
bardziej efektownych trików, większego 
dopalacza, megasztuczek, hiperdopala... 
Wiadomo, o co chodzi. 


DJ ATOMIKA 


Nie wszystkie kultowe 
elementy pierwszych 
części serii SSX udało się 
przenieść do jej nowej 
odsłony, ale na szczęście 
w grze pojawi się 

DJ Atomika, spiker 
radiowy komentujący 
poczynania gracza, 
przedstawiający nowe 
szczyty, wyzwania itd. 
Głosu tej wirtualnej 
postaci użyczył kanadyjski 
aktor Mark Hildreth (znany 
zkilku innych gier, m.in. 
Dragon Age: Początek czy 
Metal Gear Solid 4: Guns 
of the Patriots). 


ISSXI 


Grabimy gałką 

Nowością w serii SSX jest system sterowania 
obecny w grze równolegle ztym 
klasycznym. Zgodnie z nim obroty wykonuje 
się lewą gałką, akrobacje zaś przy użyciu 
prawej — wystarczy wychylić ją 

w odpowiednią stronę, co powoduje, że 
snowboardzista chwyta wskazaną krawędź 
deski. System ten ma jednak większą głębię: 
jeśli najpierw szybko machniemy tą 
odpowiedzialną za triki np. w lewo, a zaraz 
potem w górę, mówimy jeźdźcowi, by lewą 
ręką (ruch w lewo...)chwycił przód dechy 
(ruch w górę...). Dodatkowo prawy spust 
pada wciśnięty w odpowiednim momencie 
pozwala wykonać tzw. tweaka, czyli do 
aktualnie wykonywanej sztuczki dodać jakiś 
smaczek. Lewy spust odpowiada już za 
grindy, czyli „przykleja” snowboardzistę do 
rurek i innych podobnych obiektów. 
Dochodzi do tego jeszcze korzystanie ze 
sprzętu — przycisk LB/L1 otwiera szkrzydła 
wingsuita, a RB/R1 pozwala pociągnąć haust 
powietrza z butli. 


Takie sterowanie sprawdza się podczas 
rozgrywki bardzo dobrze i pozwala 


- wykonywać ewolucje naprawdę zapierające 


dech w piersiach - podobnie jak w oryginale, 
snowboardziści wirują wokół własnej osi, 
wypinają się w locie z deski i kręcą nią nad 
głową, a potem jeszcze chwytają jej krawędź 
lewą ręką przez prawe ramię. Jest w tym 
jednak pewien haczyk: gra bardzo pomaga 
przy wykonywaniu tych szalonych ewolucji, 
np. ustawiając snowboardzistę względem 
stoku (tak w pionie, jak i w poziomie), a także 
nie pilnując za bardzo, by kolejne sztuczki 
były ze sobą łączone w rozsądny sposób. 
Wrrzeczywistości więc po wyskoku 

w powietrze macha się gałką w lewo, prawo, 
górę i dół, nie do końca rejestrując nawet, 
jakie triki wykonuje jeździec, pilnując jedynie, 
by przerwać te piruety w momencie, który 
pozwoli jeszcze obrócić się nogami w dół do 
lądowania. O dziwo jednak, jest tu miejsce na 
wykazanie się umiejętnościami: każdy da 
radę dojechać do mety na niezłej pozycji, ale 
tylko najlepsi zachowają pełną kontrolę nad 
przejazdem, co pozwoli im osiągnąć 
najwyższy wynik. To dobrze wróży rywalizacji 
wsieci, do której ta gra jest stworzona. Cieszy 
też, że już wersja przedpremierowa 
pozbawiona jest błędów - to w ostatnim 
czasie rzadkość. ©) 


SSX przywołuje klimat wcześniejszych 
odsłon serii (spodoba się więc ich fanom), 
a dzięki ciekawym rozwiązaniom 
sieciowym może przyciągnąć nowych 
graczy. Zawiedzeni będą tylko miłośnicy 
snowboardowej symulacji - im wciąż 
polecamy Stoked: Big Air Edition. 
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Mass Effect 3 
Spektakularny finał space opery od studia BioWare. 


Zamawiając grę na sklep.gram.pl, dostajemy komiks, więcej 


(m.in. artbook i DLC) znajdziemy w Edycji Kolekcjonerskiej. 


y: 8 marca 2012 


FIFA Street 
Zamawiając grę przed premierą, dostaniemy dostęp do 


drużyny gwiazd Adidasa, wśród nich m.in. Messiego. 
Pierwsze wrażenia z gry na str. 60. 


Ghost Recon: Future Soldier 

Nastawiona na kooperację strzelanka taktyczna, w której 
wykorzystamy najnowocześniejsze wojskowe gadżety, 
zwalczając terrorystów na całym świecie. 


24 maja 2012 
179,90 zł (PS3, X360) 


Max Payne 3 

Nowe przygody pódstarzałego alkoholika, eksgliny 

z Nowego Jorku przeniosą się do słonecznej Brazylii, gdzie 
zostanie on ochroniarzem bogatego biznesmena. 


maj 2012 
:219,90 zł (PS3,X360) 
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Oprócz kampanii Wiedźmin 2 

| | zaoferuje tryb Areny polegają! 

ł na walce z kolejnymi falami co 
V| trudniejszych przeciwników. 


Sklep.gram.pl jako jedyny oferuje 
kolekcjonerską Mroczną Edycję gry, do 
której dołączony zostanie (oprócz Edycji 
Rozszerzonej wraz z bonusami) album 

z grafikami, naklejki, film z powstawania 
gry oraz wiedźmiński medalion. Z myślą 
o tych, którzy nie posiadają X360, 
przygotowano zaś„bundle pack” z grą, 
konsolą z dyskiem 250 GB 

i bezprzewodowym padem za 1099 zł. 
Grę kupimy także w komplecie z samym 
padem bezprzewodowym za 229 zł. 


Więdźmiha ostatecz ydano tylko 
na PC, zaś produkowany | na X360 i PS3 
Wiedźmin: Powrót Białego Wilka został 
anulowany. Również losy Zabójców 
Królów są burzliwe — konwersja gry 
opóźniała się, natrafiając na kolejne 
problemy natury technologicznej, 

ń np. związane ze stworzonym dla PC 
sterowaniem albo grafiką, której 
wymagania wykraczały poza 
możliwości konsoli. Sprawy nie ułatwiał 
też proces, jaki twórcom wytoczyła 
i wygrała firma Namco Bandai, która 
ostatecznie — zamiast THQ - będzie 
jednym ze światowych wydawców. 


Po miesiącach milczenia 
zaprezentowano jednak nowe 
informacje o grze, miałem też okazję 
przetestować, jak sprawuje się ona 


nie nowy system sterowania, 
dna wygodniejsze stało się 
szanie po menu ekwipunku, 


znajdzie się m.in. możliwość 
„blokowania” się na przeciwniku oraz 
przełączania się między otaczającymi 
wrogami, aby sprawniej wyprowadzać 
ciosy oraz ataki magiczne (tzw. znaki) 

i nie musieć przy tym dodatkowo 
operować gałkami odpowiedzialnymi 
za poruszanie się i obracanie kamery. 
W przypadku tej ostatniej również 


„poczyniono zmiany, sprawiając, że 


automatycznie ustawia się ona za 
plecami głównego bohatera. 


W Wiedźminie 2 pokierujemy 
oczywiście znanym z książek Andrzeja 
Sapkowskiego, obdarzonym 
zdolnościami magicznymi 

i wytrenowanym w zabijaniu 
najniebezpieczniejszych potworów 
Geraltem z Rivii. U boku króla Foltesta, 


dla Geralta tytułowi zabójcy królów 


iennikach misji itp. Najwięcej zyskała 
jednak walka, która jest teraz bardziej 
intuicyjna. Wśród przydatnych opcji 


| brobieem staną s kark. 


z pewnym dobrze zbudowanym 
łysielcem na czele, którego poczynania 
doprowadzają Temerię na skraj wojny 
domowej. Historia nie będzie różniła 
się od tej z wersji PC, oferując 
kilkadziesiąt godzin rozgrywki, podczas 
której część z podjętych decyzji 
wpłynie na kluczowe zwroty akcji oraz 
zakończenie gry. 


Twórcy przygotowali jednak zestaw 
nowych misji, które wplecione 

w kampanię złożą się na około cztery 
godziny dodatkowej zabawy. W ich 
trakcie odwiedzimy nowe lokacje, takie 
jak podziemia zrujnowanego miasta 
Loc Muinne albo otaczające je lasy. 

W kniejach poznałem jedną z nowych 
bohaterek - Brygidę Paperbrock, dawną 
opiekunkę dzieci Foltesta. Jest ona 
gotowa zdradzić, kto doprowadził do 
porwania królewskich potomków, 
najpierw jednak staniemy przed 
koniecznością chronienia jej przed 
pragnącymi jej śmierci zbirami. 
Śledztwo, poza walką, będzie 
wymagało od gracza także użycia 


Polska gra będzie jedną z najważniejszych 
tegorocznych premier na Xboksie 360 


DLA LEPSZEGO EFEKTU 
Na potrzeby wersji xboksowej 
udoskonalono m.in. pracę 
kamery, która automatycznie 
ustawi się tak, by rozgrywka była 
jak najbardziej widowiskowa. 


Q bije SIĘ MAL... 
4 opowieści. To świetne 
uzupełnienie akcji, a podobnych 
atrakcji nie zabraknie w całej grze, 
podczas której będziemy mogli 
chociażby zagrać w kości czy wziąć 
udział w bójkach za pieniądze. 


Cała przygoda rozegra się w bliskim 
naszym słowiańskim duszom otoczeniu 
- przewagą Wiedźmina 2 nad innymi 
RPG jest niesamowity, swojski” klimat, 
znajoma roślinność w lasach czy styl 
architektoniczny zamków. Ogromne 
wrażenie robi zresztą sama jakość 
oprawy graficznej — dbałość o szczegóły, 
ale też piękne widoki roztaczające się 
zzamkowych murów czy wzgórz — która 
Zabójców Królów powinna postawić 
wśród najpiękniejszych produkcji na 
Xboksa 360. Kolejną zaletą gry będzie jej 
pełna lokalizacja — wszystkie napisy oraz 
głosy będą po polsku, dzięki czemu 
stanie się idealną propozycją dla osób, 
które z powodu bariery językowej nie 
mogły cieszyć się w pełni takimi 
produkcjami, jak The Elder Scolls V: 
Skyrim. Wspomnieć też warto o cenie 

- za podstawowe wydanie zawierające 
dwie płyty z grą, krążek ze ścieżką 
dźwiękową, instrukcję, poradnik oraz 
mapę-plakat zapłacimy zaledwie 

129,90 zł! Wiedźmin 2: Zabójcy Królów 

— Edycja Rozszerzona bez dwóch zdań 
będzie więc pozycją obowiązkową dla 
każdego polskiego gracza. (*) 
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Znaczenia serwisu YouTube 

dla współczesnego 

internetu nie trzeba nikomu 
tłumaczyć - to trzeci co do 
popularności serwis na świecie i jeden 
z kluczowych zakątków wirtualnego 
świata. Jego premiera była 
początkiem ery internetowej telewizji 
- a jednocześnie doprowadziła do 
eksplozji kreatywności milionów ludzi 
na całym świecie. 


Możliwość zamieszczenia własnego 
filmu w sieci, na dodatek w miejscu, 
gdzie jedynym wymogiem było 
stworzenie konta, otworzyło wiele 
możliwości zarówno amatorom jak 

i profesjonalistom szukającym widzów. 
Istnieje wiele YouTube'owych sław, dla 
których nagrywanie kolejnych filmów 
stało się sposobem na życie. 


Jednocześnie, gdy internet stał się 


ogólnodostępnym narzędziem pracy 
i rozrywki, dużą popularność zaczęły 
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zdobywać serwisy blogowe. Dzięki nim 
każdy internauta mógł założyć własny 
internetowy pamiętnik dostępny dla 
wszystkich. Dziś jednak zwykłe, 
tekstowe blogi zaczynają odchodzić do 
lamusa. Rozpoczęła się era vlogów — 
zamiast przedstawiać swoje 
przemyślenia w formie tekstowej, 
blogerzy (a teraz już właściwie 
vlogerzy) nagrywają klipy, w których 
omawiają taki czy inny temat, 
zachęcając swoich widzów do dyskusji. 
Naturalną platformą dla takich vlogów 
stał się serwis YouTube. 


Wśród licznych kanałów na nim 
dostępnych są też takie, które zostały 
w całości poświęcone grom, a ich 
twórcy stale prześcigają się 

w pomysłach na to, jak przyciągnąć do 


siebie jak największą liczbę pasjonatów, 


tworząc rozmaite materiały związane 

z interaktywną rozrywką. Zawsze 
bardzo merytoryczne, a często również 
zabawne — ci vlogerzy, którym uda się 


przy okazji rozbawić widzów, mogą 
liczyć na większą liczbę subskrypcji. 
Nie ma tu więc miejsca na śmiertelną 
powagę. 


Walktrough, speedrun, haul 
Lwią część klipów stanowią filmy 

z gatunku walkthrough, pokazujące 
przejście gry od początku do końca 
opatrzone komentarzem grającego. Ich 
popularność bierze się głównie z tego, że 
ich twórcy nie muszą pokazywać na nich 
swojej twarzy. Dla osób mających 
problem z nieśmiałością to dobry start 
przed wkroczeniem w świat 
prawdziwych vlogów, w których 
YouTube'owicz opowiada przed kamerą 
o tym, w coostatnio grał lub na co czeka. 
Inną wersją filmów walktrough są 
wideoporadniki przedstawiające 
przejście konkretnych, najtrudniejszych 
fragmentów gry. Chcesz zdobyć 
wszystkie „znajdźki”? Wystarczy kilka 
kliknięć, aby znaleźć pomoc. 

Kolejnym często spotykanym zjawiskiem 


są filmy prezentujące unboxingi 
(rozpakowywanie przed kamerą gier lub 
konsol kupionych na premierę), co często 
idzie w parze z tzw. haulem 

— chwaleniem się zakupami z ostatnich 
dni. Jest też machinima, czyli tworzenie 
filmów za pomocą silnika gry, czego 
klasycznym przykładem może być seria 
Red vs. Blue bazująca na grach z serii 
Halo. Duże wrażenie robią też speedruny 
pokazujące sposób na najszybsze 
przejście gry. The Elder Scrolls Ill: 
Morrowind w siedem i pół minuty? Dark 
Souls ukończony w niespełna półtorej 
godziny? Takie rzeczy są możliwe i da się 
je zobaczyć na własne oczy. Warto jednak 
pamiętać, że wyróżniamy dwa główne 
typy speedrunów - tak zwane Tool 
Assisted gdzie, m.in. wycinane są 
momenty, w których gracz traci życie 
oraz standardowe, trudniejsze do 
nagrania ze względu na konieczność 
opanowania gry do perfekcji. Pole do 
popisu mają też mniej przyjemni dla 
wirtualnego otoczenia YouTubersi — 


mowa o grieferach, którzy nagrywają 
filmy, przedstawiające jak przeszkadzają 
oni innymi graczom podczas zabawy 

w sieci (tu gwiazdami są np. General 
Minus i Spartan Jay). Czasem robią to na 
tyle kreatywnie (lub reakcje innych 
gracze są na tyle... nieprzewidywalne), że 
rzeczywiście można w tych filmach 
znaleźć jakąś wartość rozrywkową. 


Co jest motorem napędowym 
YouTubowych twórców? Wszystko 
zaczyna się oczywiście od pasji. 
Niektórzy szybko rezygnują z tworzenia 
kolejnych filmów, twierdząc, że się do 
tego nie nadają, inni brną dalej, nie 
patrząc na niepochlebne komentarze. 
Vloger musi bowiem być przygotowany 
nawet na najtrudniejsze do przełknięcia 


słowa — ludziom w globalnej sieci 
złatwością przychodzi obrażanie 
innych ze względu na pozorną 
anonimowość. Oczywiście pojawiają 
się też pochwały, co dodaje autorom 
klipów chęci do dalszej działalności. 
Kolejnym motywatorem jest 
gratyfikacja finansowa. YouTube 
dbając o autorów generujących ruch 
w serwisie, stworzył program 
partnerski - oferują wynagrodzenie 
w zamian za umieszczanie reklam na 
ich filmach. Osoby, które pod każdym 
materiałem mają raptem kilka tysięcy 
odwiedzin, muszą się zadowolić 
przysłowiowymi groszami, jednak 
istnieją giganci notujący oglądalność 
liczoną w milionach. To przekłada się 
na konkretne sumy, które co miesiąc 
zasilają konto partnera. © 


i GRACZE NA WIZJI 


Robimy to z pasji 


O tym, jak od kuchni wygląda świat 


growych vlogerów opowiadają twórcy 


Gramitacji — Krzysztof „Octane” Kusak 
i Grzegorz „Vagi” Kiecko. 


GRZEGORZ KIECKO: Tylko i wyłącznie 
widzowie — bez nich by nas nie było. 


Każdy komentarz pod naszym filmem to 


dodatkowy kop dla nas, by mocniej 
zaangażować się w kolejny materiał. 
KRZYSZTOF KUSAK: Poza tym lubimy 
sobie pogadać o tym, co dzieje się 
branży gier, a może przy okazji zmusić 
ludzi do myślenia. 


GRZEGORZ KIECKO: Vlogi powstają 


najszybciej — od 10 do 15 minut, później 


pozostaje mi obróbka i rendering, co 
trwa około 2 godzin. Recenzje i cykle, 
takie jak„Gry, które warto omijać” czy 
„Co-Op nocą; to inna para kaloszy. Nad 


jednym klipem możemy spędzić nawet 


cały dzień. Nie ma reguły. 


GRZEGORZ KIECKO: Do nagrywania 
używamy kamery Canon HF M31, która 
sprawdza się znakomicie ze względu na 
możliwość podłączenia zewnętrznych 
mikrofonów. Dźwięk rejestrujemy przy 
pomocy mikrofonów Shure, 

a w przypadku oświetlenia staramy się 


korzystać ze źródeł naturalnych. Jeśli nie 
jest to możliwe, posługujemy się 


wysłużoną lampą studyjną. 


GRZEGORZ KIECKO: Pomysłów mamy 
mnóstwo. Problem z terminowym 
wprowadzaniem ich w życie, 
zachowując przy tym spójność kanału. 
Gramitacja zajmuje się grami i nie 
planujemy rozmieniać się na drobne. 
Możemy zdradzić, że prace nad nowymi 


Ekipa Gramitacji podczas 
nagrywania swojego vloga. 
Jak widać czasem trzeba się 
wznieść bardzo wysoko, by 
zapewnić przygotowywanym 
przez siebie materiałom 
odpowiedni poziom... 


cyklami trwają i jest na co czekać. 


KRZYSZTOF KUSAK: Wedle moich 
obserwacji — nie. W Polsce wszystko jest 
jeszcze w powijakach i początkujący 
autorzy muszą uzbroić się w sporą dawkę 
cierpliwości i pieniędzy na zakup gier. 
GRZEGORZ KIECKO: Oczywiście, że są 
szanse, choć do Zachodu nam daleko. 

W naszym kraju to vloger musi zabiegać 
o przychylność wydawcy, a nie 
odwrotnie. Otrzymanie gier do recenzji 
albo gadżetów konkursowych na 
imprezy, które organizujemy (non-profit) 
czasem graniczy z cudem. 


KRZYSZTOF KUSAK: Początkujący 
vlogerzy starają się wspierać nawzajem, 
jednak ci bardziej znani mocno filtrują 
swoje środowisko. 

GRZEGORZ KIECKO: Rozkwit tak. Nadal 
jednak nie jesteśmy przygotowani na 
popularność vlogów. U nas duzi łączą się 
z większymi tylko po to, by stworzyć 
sobie największą bazę widzów. Mniejsi 
muszą się przebijać — a nie jest to łatwe. 
Nie można się jednak poddawać. 


KRZYSZTOF KUSAK: Pokaż twarz. 
Niewiele osób ma do tego odwagę. 

Nie przejmuj się negatywnymi 
komentarzami - internauci lubią 
negować wszystko, co dzieje się wokół 
nich. Bądź też cierpliwy — na wszystko, 
łącznie ze współpracą z wydawcami, 
przyjdzie pora. Rób swoje i ciągle staraj 
się ulepszać to, co robisz, biorąc pod 
uwagę zdanie swoich widzów. A przede 
wszystkim bądź sobą. 

GRZEGORZ KIECKO: Jeśli masz coś 
ciekawego do przekazania i zrobisz to 
kreatywnie, na pewno zostanie to 
zauważone. Społeczność YouTube to 
najlepsi krytycy, ale nie zostawią na tobie 
suchej nitki, jeśli będzie to uzasadnione. 
Jeżeli zaskarbisz sobie ich sympatię, nie 
znajdziesz nigdzie wierniejszej widowni. 
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Jeśli nie miałeś jeszcze okazji oglądać materiałów wideo przygotowywanych przez growych 
vlogerów, przedstawiamy kilka miejsc, które zdecydowanie warto odwiedzić. Choć w sieci 
dominują anglojęzyczni youtubersi, również i w Polsce powstaje kilka vlogów, które śmiało 
można zasubskrybować. Popcorn gotowy? Klikamy! 


HIGH-SCORE 
OBRUR 


HMEMAMMI 
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Opucha się sushi: Kamil Krupiński 


w Trzymacie w rękach bardzo 
( | nietypowy numer 

i Playboksa, bo rzadko kiedy 
w spisie treści pojawia się u nas tak 
dużo japońskich gier. Dlaczego to 
zwraca uwagę? Bo tylko Japończycy 
potrafią tworzyć rzeczy tak bardzo 
różniące się od standardów, do 
których jesteśmy przyzwyczajeni. 


Ich popkultura jest kolorowa, krzykliwa 
i bardzo eklektyczna. Łączy elementy, 
które dla nas w ogóle do siebie nie 
pasują, a wszystko podporządkowuje 
estetyce kawaii, czyli ogólnikowo: 
słodkości. Kawaii wiąże się ze 
zdziecinnieniem - nie lubi ostrych 
kształtów, kocha miniaturowe wersje 
dużych rzeczy, a także wszystko, co 
miękkie i puszyste. Wystarczy przyjrzeć 
się produkowanym hurtem 
Pokemonom: w reklamach występują 
te najbardziej słodkie, okrągłe 

i różowiutkie, jak np. Munna (nowość 

z serii Black/White), a dopiero w grach, 
i to po wielu godzinach zabawy, 
pojawiają się te „straszne, które 
Europejczycy i Amerykanie kochają 
dużo bardziej. Kawaii jest dziecinne, 

a dzieciństwo jest w Japonii traktowane 
jak świętość — dorosłość wiąże się 

z wpasowywaniem w określony 
schemat społeczny, a ten właśnie 
moment należy odwlec jak najdalej. 


Chociaż w ciągu ostatniego ćwierćwiecza 
wiele się zmieniło, a japońskie gry 
przestały dominować na zachodnich 
rynkach, to wciąż zachwycają estetyką 

i niepowtarzalnym klimatem, którego nie 
udało się podrobić nikomu ani w Europie, 
ani w Ameryce. Klimatem pełnym 
sprzeczności, przypominającym 
układankę z całkowicie niepasujących do 
siebie elementów. Bo jak to tak: 
szesnastolatek z ogonem ratuje w Final 
Fantasy IX świat w towarzystwie 
blaszanego żołnierza i królikonietoperza? 
Poszukujący złotego pociągu upadły 
anioł bez skrzydeł w Dragon Quest IX 
morduje biegające kaktusy z rękami? 

W końcu wszyscy wiemy, że Japończycy 
to jakaś inna odmiana ludzi, prawda? 


kombinacją rzeczy, które teoretycznie 
nie powinny znaleźć się w jednym 
miejscu. 


Japońskie gry nie boją się elementów 
całkowicie absurdalnych i infantylnych, 
które pojawiają się nawet w tych 
najpoważniejszych produkcjach. W 
naszym pojmowaniu gier ciężko jest 
przecież brać na poważnie zawiłości 
rozdmuchanej fabuły, kiedy 
jednocześnie okłada się mieczami 
domek na nogach i przerośnięte 
węgorze. Japończycy nie mają ztym 
problemu - bez mrugnięcia okiem 
potrafią przyjąć wizerunek Króla 
Wszechświata przedstawionego jako 
wąsaty jegomość z dywanem 
wystającym z głowy i rajtuzami 
obcisłymi bardziej niż u dowolnego 
superbohatera. Bez problemu są 

w stanie biegać różową kulką z nóżkami 
i wchłaniać przeciwników, by przejąć 
ich moce, czy też mordować niebieskie 
gluty potężnymi rycerzami. | nie widzą 
w tym nic dziwnego, nic szalonego i nic 
przesadnie ekstrawaganckiego, oni po 
prostu „tak mają”. Europejski licznik 
dziwactwa na piksel kwadratowy 
zaczyna wariować tam, gdzie 
Japończyk mówi dopiero „o, to 
interesujące". 


Kogo więc tu mamy? Słodziutką 
czirliderkę mielącą zombi piłą 
łańcuchową, gubiącego kończyny 
nieśmiertelnego cynika pamiętającego 
czasy rewolucji francuskiej, skaczącego 
po klockach przystojniaczka 
próbującego uciec od małżeństwa, 

a nawet majtające biusty rozmiaru 
przynajmniej 75F. Niewiele brakowało, 
by pojawił się jeszcze generał pewnej 
boskiej armii, któremu wyrastają cztery 
dodatkowe ramiona, kiedy się 
wścieknie (Asura's Wrath) oraz 
przywódca jednostki wojskowej, który 
ma w drużynie roboty, dyskutujące 

z nim (w trakcie misji!) na temat tego, 
czym jest człowieczeństwo (Binary 
Domain). A to tylko czubek góry Fuji, 
wylewającej z siebie gorącą lawę 
zwariowanych, niezwykłych produkcji. 
Góry Fuji, jaką jest japońska branża 
gier. Dlaczego jest ona taka inna? 


All Your Base Are... 
Joanna Bator w swojej książce „Japoński 
wachlarz. Powroty” opisuje pasażerów 
tokijskiego metra. Dziewczynki jadące 
do szkoły w ślicznych mundurkach, 
kobiety zaczytane w książkach pisanych 
na telefonach (naprawdę!) przez 
autorów-amatorów i biznesmeni 

w garniturach przeglądających komiksy 
pełne brutalnego seksu z dziewczynami 
przypominającymi... siedzącą obok 
nastolatkę. Tak samo wygląda japoński 
rynek gier — jest totalnie absurdalną 


Zresztą: to przecież naród, który ma 
w telewizji programy pokroju 
„naoliwiony facet próbuje prześlizgnąć 
się jak najdalej po leżących na ziemi 
dziewczynach w bikini”. Czego można 
się po nich spodziewać, jak nie 
szalonych gier? Trzeba jednak (7) 


GRY PO JAPOŃSKU I 


HIDEO KOJIMA 

Niespełniony filmowiec, którego kinowe ambicje znalazły ujście 

w grach i kultowych już półgodzinnych cut-scenkach skutecznie 

SUDA odpychających niektórych od jego najważniejszego dzieła: serii Metal 
Gear Solid. To właśnie z reżyserowania przygód Solid Snake'a znany 
jest najbardziej. Konami podobno traktuje go jak niewolnika i nie 

„ pozwala mu zająć się niczym innym - poza serią MGS zrobił więc tylko 
Ś Snatchera (i to dawno temu) oraz Zone of the Enders. 


Zanim ki LĄ grami, pracował jako grabarz - i to 
prawdopodobnie wiele tłumaczy... Najbliżej mu chyba do 
Tarantino: projektuje produkcje pełne absurdów i dziwnych 
inspiracji, miesza elementy całkowicie poważne z bezsensem: 
daje katanę świetlną maniakowi mangi, zmieniając go 

w zabójcę (No More Heroes), tworzy rapujące szkielety 
(Shadows of the Damned) i cheerleaderki mordujące zombi 
piłą mechaniczną (Lollipop Chainsaw). A to tylko kilka 
przykładów - podobnych gier ma w dorobku dużo więcej. 


KEJJI INAFUNE 


W 2010 roku opuścił Capcom i„stoczył się ze szczytu”, 
by otworzyć swoją własną firmę i robić gry, które 
wydają mu się interesujące, a które nie będą 
blokowane przez zarząd korporacji. Dał światu 

Mega Mana, Dead Rising i Onimushę, a przy okazji 
nadzorował większość gier Capcomu jako producent 
wykonawczy. Nie podobało mu się, że japońskie gry 
są gorsze technologicznie od amerykańskich 

i stwierdził niedawno, że jego kraj nie potrafi wydać A Tą 
już nic interesującego. k- SHINJI M IKAMI h 1 A r 
To właśnie on jest sai z ojców gatunku survival horror - jego Resident Evil 
wprowadził do gier klimat tandetnych horrorów, próbując jednocześnie 
przenieść je na wyższy poziom tandety. Udało mu się też wskrzesić dinozaury 


M MOTO ASA ę Ś ; stęż; Ą h sh 
SHIGERU MIYA UMO | O ) A CR świetnym Dino Crisis, a także zrewolucjonizować sposób, w jaki gramy w gry 
Popularnie określany jest „ojcem Mario, ale nie należy zapominać TPP - to w Resident Evil 4 wprowadzono kamerę znad ramienia bohatera, która 
przy tym, że bez niego prawdopodobnie nie powstałby Donkey z czasem stała się standardem w zręcznościówkach. 


Kong czy The Legend of Zelda. Gdyby nie jego pies, japońskie dzieci 

nie mogłyby pograć w Nintendogs, a gdyby pewnego dnia nie 

rozmyślał w ogrodzie, prawdopodobnie nigdy nie powstałoby za p 

Pikmin. To człowiek, który zmienia idee w złoto - i to całkiem IO BU ITAGAKI 
dosłownie, bo jego pomysły i wskazówki najczęściej przynoszą W przeciwieństwie do swoich japońskich kolegów słynie z bezczelności 
Nintendo miliony c dolarów zysków. przejawiającej się w udzielanych wywiadach, a także swego czasu miał na 
karku pozew o molestowanie seksualne. Wszystko rozeszło się po kościach. 
Wymyślił Dead or Alive - pierwszą dużą bijatykę, w której bardziej 
interesująca była fizyka biustów niż młócenie kombosów. Udało mu się 
nawet stworzyć spin-off tej serii w postaci siatkówki plażowej, a później, po 
latach, wskrzesić trudne i bezlitosne Ninja Gaiden. Teraz pracuje nad Devil's 
Third, które - wnioskując po trailerze - będzie sieczką przypominającą kino 
A Tarantino, przy której nawet Bulletstorm się zarumieni. 


SHINTA NOJIRI 
Jako twórca gier wychowywał się pod czujnym okiem Hideo Kojimy i jego 

głównymi projektami były spin-offy i karcianki z serii Metal Gear wydawane na 
konsolach przenośnych. Dopiero niedawno doprosił się od Konami możliwości 
udowodnienia swojej „wartości” i zesłano go na Wyspy, by pomógł Rebellion 
przy NeverDead. Jak wyszło? O tym przeczytacie na stronie 84. 


FUMITO UEDA 
Ueda to postać kultowa, chociaż swoim nazwiskiem firmował do tej pory 
tylko dwie produkcje: ICO i Shadow of the Colossus. Aktualnie pracuje nad 
The Last Guardian, ale ona powoli zmienia się w drugie Duke Nukem 
Forever. Jego gry są bardziej dziełami sztuki niż zabawkami: bardzo 
ascetyczne, „epickie”, a także opatrzone fantastyczną oprawą graficzną. 


i TAJI JIRI 


Czyli twórca Pokemonów. Chory na zespół 
Aspergera i przez to niechętny do 
utrzymywania kontaktów ze światem 
zewnętrznym. Pracuje podobno przez 
dobę lub dwie bez przerwy, a potem 
kolejną przesypia. Swoje zamiłowanie do 
zbierania owadów (wbrew pozorom 


Ą 


KEITA TAKAHASHI 


Wielki dzieciak, czyli twórca Katamari Damacy i miłośnik... budowania placów — bardzo popularne zajęcie w latach 

zabaw dla dzieci. Nie zajmuje się grami na co dzień — jest freelancerem 70-tych w Japonii) przekształcił w grę, 
i zaprzecza, jakoby miał jakiekolwiek innowacyjne wizje. Twierdzi, że jego gry czyli Pokemony. Serię, której ostatnia 
mają być po prostu fajne. Jego pomysły postanowiło wykorzystać studio Tiny odsłona sprzedała się w ponad pięciu 


Speck w trakcie prac nad MMO Glitch, które rzeczywiście ma japoński posmak. milionach egzemplarzy w samej Japonii. 


- PLAU:BOX | 075 


KOMPLEKS LOLITKI 


Dziewczynki przebrane w fantazyjne stroje lolitek albo ubrane w przypominające 

o rozwijającej się seksualności mundurki szkolne to powszechny widok na ulicach Tokio. 
Japończycy nauczyli się kochać swoje lolitki - kojarzą się z dzieciństwem, które jest tam 
hołubione, a jednocześnie podniecają np. biznesmenów w średnim wieku. Komiksy 

o dziewczynkach pełnych młodzieńczej nieśmiałości, niepewności i - na nasze standardy 
- zwyczajnej głupoty to jedna z najpopularniejszych lektur w japońskim metrze. 
Szczególnie te komiksy, w których lolitki są gwałcone czy mordowane... 


s$ 


ANDROGENICZNY BOHATER 
Kzn Japońscy muzycy grający rock i metal wyglądają z reguły jak dziewczynki 

- chodzą w sukienkach i malują sobie oczy. To m.in. sprytny chwyt 
marketingowy mający rozkochać fanki, które zachwycają się tym, „jacy oni 
są słodcy”. Podobnie buduje się główne postacie męskie w japońskich 
grach RPG - mają być piękne, urocze i najlepiej blond: całkowicie różne od 
prawdziwych japońskich mężczyzn. Shulk z Xenoblade Chronicles czy Tidus 
z Final Fantasy X, a nawet Link z The Legend of Zelda — wszyscy to blondyni, 
wszyscy są śliczni i wszyscy mają wielkie grono oddanych fanek. 


PIĘKNO IDEAŁU 


Z licznych badań społecznych 
przeprowadzonych w Japonii wynika, że jest to 
najbardziej niezadowolony ze swojego wyglądu 
naród na świecie. Nie podobają im się ich 
sztywne i mocne czarne włosy, nie podobają im 
się ich krzywe zęby, nie podoba im się 
niezdrowa cera, nie podoba im się niski wzrost, 
nie podoba im się nic we własnej aparycji. i 
Wszystkie te niedoskonałości od dawna maskuje 
manga, to samo robią też gry: postacie kobiece 

są piękne, mają fantazyjne i całkowicie 

naturalne fryzury, nieosiągalne bez tony żelu 

i lakieru, czy wielkie biusty i długie nogi. Patrząc | - 
na gry z Kraju Kwitnącej Wiśni, widzi się postacie | 
przedstawiające Japończyków takimi, jakimi oni 
sami chcieliby się widzieć. 


j ABSTRAKCYJNI WROGOWIE 


_ Tow Japonii urodziła się Godzilla, tam powstała wielka ćma 
| Mothra i inne fantazyjne kinowe potwory. U nas w tym czasie 


zawsze przekształcali swój strach i fascynacje w stwory 
humanoidalne, lub przynajmniej istoty w miarę wiarygodne 
i mogące funkcjonować w naszej rzeczywistości. Japończycy 
| nigdy się tym nie przejmowali i widać to w ich grach: 


i domy z nogami, aż po zmutowane pomidory. I to nawet nie 
jest początek długiej listy ich dziwactw... 


/ panował m.in. King Kong i kosmici. Europejczycy i Amerykanie 


od ogórków biegających z dzidami, przez gigantyczne kaktusy 
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WIEEEEELKIE BRONIE 


W japońskich grach bohaterowie rzadko kiedy pozbywają się swojej 
„głównej” broni (której „doskonalenie” jest równie ważne, co nabijanie 
poziomów bohaterów). Wynika to z kilku rzeczy. Po pierwsze 

- Japończycy lubią rzeczy duże, po drugie - katany i miecze podobno 
świetnie się rysuje, a ich linia jest na tyle piękna, że aż chce się ciągnąć ją 
jak najdalej, po trzecie - Japończycy mają specyficzne podejście do 
broni jako takiej. Ich wizja nie jest w niczym podobna do naszej, w której 
karabin jest przedmiotem do zabijania. W grach japońskich oręż jest tak 
samo ważny, jak bohater. Jest jego atrybutem i rozwija się razem z nim 

- innymi słowy jest elementem podróży do doskonałości, a nie tylko 
„czymś” do okładania potworów po głowach. 


pamiętać, że Japonia to kraj 
sprzeczności: obok reklam i szyldów 
zapisanych po ostatni skrawek wolnej 
przestrzeni istnieje tam chociażby 

- oklepany przykład — ikebana, czyli 
sztuka układania kwiatów w pięknych, 
najczęściej bardzo ascetycznych 
konfiguracjach. Wystarczy porównać 
japońską wizję aniołów przedstawioną 
w grze El Shaddai: Ascention of the 
Metatron z tą pochodzącą 

z amerykańskiego filmu (i gry) 
„Constantine; by zrozumieć różnicę: 
puste przestrzenie, spokój, wyciszenie 
w wersji japońskiej — strzelaniny, 
papierosy i cynizm w amerykańskiej. 
Bliższa nam wydaje się obecnie wizja 
rodem z USA, ale nie zawsze tak było. 


W czasach pierwszych konsol 
stacjonarnych, praktycznie aż do 
pojawienia się amerykańskiego Xboksa, 
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cały świat grał w japońskie produkcje 

i zachwycał się fantazją ich twórców. 
Japonia stała się synonimem 
wspaniałych historii, interesujących 
postaci, wielkich przygód i rozmachu, 
którego przez długi czas nie udawało 
się nikomu podrobić. Do czasu - kiedy 
okazało się, że świetnie napisana 
historia nie wystarczy, a do przekazania 
jej przydałoby się coś więcej niż 
standardowa formuła gry RPG 

z walkami toczonymi w turach. 
Japońskie studia przestały dominować 
w branży, Sony z radością przyjęło 
zachodnie produkcje na swoich 
konsolach, a z czasem to tytuły pokroju 
Uncharted zamiast Final Fantasy zaczęły 
rozsławiać nowe platformy tego 
koncernu. Japońscy twórcy zmuszeni 
zostali wydawać gry tylko na rynku 
lokalnym albo trzymać się marek, które 
wcześniej zdążyły zdobyć uznanie 


zachodnich odbiorców, a przy tym 
dawno przekroczyły granicę dobrego 
smaku, czyli barierę „trójki” w tytule. 


Japoński styl przestał się liczyć 

- przestarzałe rozwiązania 

i mechanizmy rozgrywki przyćmiły 
specyficzny klimat, a nawet wielkie 
produkcje za miliony jenów spotykały 
się na Zachodzie z mizernymi ocenami 
i jeszcze słabszą sprzedażą. Ten trend 
działa zresztą w obie strony, w Japonii 
bowiem rzadko sprzedaje się 
cokolwiek, co stworzono za granicą. 
Ciężko mówić o sukcesie „naszych” gier, 
kiedy ostatnie Call of Duty ledwie 
przekroczyło tam trzysta tysięcy 
sprzedanych egzemplarzy, a w samej 
Ameryce rozeszło się w ponad 

13 milionach kopii. Ale nie ma co się 
dziwić - mamy inne oczekiwania i inną 
wizję grania. 


One life left 

Z czego to wynika? Z życia. Przeciętny 
Japończyk, nazwijmy go Keiji Akiyama, 
mieszka przez pół życia w przestrzeni, na 
której Amerykanin zmieściłby (może!) 
swoją kuchnię. Musi upchnąć tam 
wszystkie potrzebne do egzystencji 
przedmioty, a także swoją przyszłą żonę 

i teściową. Siłą rzeczy ciężko o dowolnej 
porze dnia i nocy znaleźć tam dwa metry 
wolnego miejsca, żeby pomachać ręką 
przed Kinectem - ba! Keiji nie ma na to 
czasu, ale jego żona bardzo lubi uprawiać 
aerobik przy swoim malutkim Wii. 


Keiji jeździ do pracy na drugi koniec 
miasta, co zajmuje mu cztery godziny 
dziennie, więc najczęściej gra na konsoli 
przenośnej — prawdopodobnie jest to 
Nintendo DS, 3DS albo PSP (Vita 
sprzedaje się na razie na tyle słabo, że 
jest jeszcze niewidoczna w japońskim 


BRAK TABU 


Niektórzy ludzie nie lubią ostrej kuchni: prawie 
płaczą, czując chili w swoim jedzeniu. Obok nich 
może zaś siedzieć ktoś gryzący papryczkę 
habanero jakby to było jabłko. Mniej więcej tak 
samo wyglądamy my w stosunku do Japończyków 
- nasza kultura nie pozwala nawet na ułamek tego, 
co kręci Japończyków. W ich kulturze masowej 
często pojawiają się motywy gwałtów, brutalnych 
zabójstw, a także przeróżne perwersje 

i wynaturzenia, przy których twórcy 

amerykańskich filmów mogliby się zarumienić. 

Ą Jednocześnie w ich społeczeństwie najbardziej 
powszechną formą przestępstwa seksualnego 
jest... „ocieractwo” w metrze. To dlatego, że 
w Japonii fantazje zostają tam, gdzie ich miejsce 
- w głowach fantazjujących. 


IDORU 


' GRY POJAPONSKU ! 


KAWAII 6. CHIBI 


Bardzo popularną estetyką w Japonii jest kawaii, czyli słodkości albo 
„fajniusiości”, jak ttumaczy to Rafał Tomański w książce „Tatami kontra 
krzesła”. Kawaii opiera się na zamiłowaniu do okrągłych kształtów, do 
rzeczy delikatnych, puszystych, słodziutkich i śliczniutkich, a także np. 
do miniaturowych wersji przedmiotów, które z reguły są ogromne. 

W ten sposób powstało np. chibi (po angielsku nazywa się go czasem 
Super Deformed), czyli sposób rysowania bohaterów w sposób 

5] wynaturzony: z głowami nieproporcjonalnie większymi od reszty ciała, 
H wskali o wiele mniejszej niż naturalna. 


| [e (A W tworzeniu boysbandów i girlsbandów 
= ca Japończycy nie mają konkurencji. Na potęgę 
wymyśla się tam sezonowe gwiazdeczki, 
głównie po to, by potem rzucić na rynek 
zabawki, pluszaki i gry z idolami. Jednym 
A z przykładów mogą być powstające ciągle gry 
—_ z Hatsune Miku - pierwszą wirtualną 
wokalistką, animowaną postacią z głosem 
z syntezatora — oraz fenomenem ostatnich lat: 
AKB48, czyli grupą pop liczącą w tej chwili 
ponad 50 członkiń. 


MECHY! 

Żaden naród nie może 
pochwalić się miłością do 
robotów tak wielką, jak 
Japończycy. To u nich panują 
takie marki, jak Gundam czy 
Neon Genesis Evangelion: 
historie opowiadające 

o gigantycznych mechach, 


czyli „kostiumach bojowych” 
operowanych przez człowieka. 
Dowód? Proszę bardzo! 
WTokio stoi jedyny na świecie, 
liczący 18 metrów model 

| jednego z takich robotów. 


BRAK GRANIC 

Wymyśl cokolwiek - największy absurd, jaki przychodzi ci do głowy. Cóż... 
Japończycy prawdopodobnie zrobili już grę na jego podstawie. W tym kraju 
sprawdzają się wszystkie dziwaczne wizje artystyczne i tam rzeczywiście można 
sprzedać grę wizualizującą nastrój gracza po tym, jak wcześniej zanalizuje ton 
jego głosu (Onsei Kanjou Sokuteiki: Kokoro Scan). I nikogo nie dziwi, że nastrój 
ten przedstawiony zostanie za pomocą latających niedźwiedzi. To w Japonii 
dobrym pomysłem okazała się kosmiczna strzelanka z gejowską parą w roli 
głównej (Cho Aniki), która kręcąc się wokół własnej osi, strzela do wrogów. 


krajobrazie). Nie ma czasu, żeby 
siedzieć przed telewizorem, za to 
chętniej usiądzie do Brain Training na 
Nintendo DS, bo przecież istnieje po to, 
by pracować i nieustannie testować 
swoje umiejętności. Ciągle rozwijać się 
i udowadniać, że każdego dnia jest 
lepszy od wczorajszego siebie. 


Keiji będzie więc grał w produkcje 
stworzone dla ludzi podobnych do 
niego. Jeden z pracowników studia 
Acquire (twórcy serii Way of the 
Samurai) stwierdził w anonimowej 
ankiecie magazynu Famitsu, że: 

W japońskich grach chodzi przede 
wszystkim o zestresowanie i zmęczenie 
graczy. To nie działa za granicą — jeżeli 
chcemy odnieść sukces na całym świecie, 
musimy skupić się na zabawie, która nie 
męczy i nie stresuje odbiorców. Miał 

w tym sporo racji, bo ani europejski, ani 


amerykański gracz nie ma zamiaru się 
wściekać i wkurzać przed konsolą. 
Japończycy za to kochają swoje gry 

i swoją wizję tego, jak powinny one 
wyglądać. Uwielbiają liniowe gry RPG 

i nie przepadają za „naszymi” 
pomysłami, bo po co zmieniać coś, co 
działa i jest dobre? Po co komu otwarty 
świat i to, co gorsza, widziany oczami 
bohatera? Po co komu wolność wyboru, 
skoro dobrze napisana fabuła powinna 
wystarczyć? Gdyby znali, mogliby przy 
tym cytować Obeliksa, mamrocząc pod 
nosem: Ale głupi ci Rzymianie. 


Nowa nadzieja 

Tyle tylko, że z tego właśnie powodu 
Japończycy przestali się liczyć 

w branży gier, zamknęli się w bańce, 
przez którą przebijają się tylko 
nieliczne produkcje nienależące do 
jednej ze znanych wszystkim serii 


pokroju Zeldy czy Mario. Wygląda 
jednak na to, że po publicznych, 
krytycznych komentarzach japońskich 
twórców gier, takich jak Keiji Inafune, 
Tomonobu Itagaki czy prezes 

Square Enix, Yoichi Wada, coś zaczęło 
się zmieniać. Japończycy postanowili 
spojrzeć na Zachód i nadgonić to, 
czego nie zauważali przez ostatnie 
dziesięć lat. Wpadli przy tym na 
ciekawy pomysł: swoich czołowych 
projektantów zaczęli kojarzyć 

z zachodnimi studiami, próbując 

w ten sposób połączyć swoją 
nieokiełznaną wyobraźnię 

z umiejętnościami programistów 
doświadczonych w robieniu gier, 
które podobają się w USA i na Starym 
Kontynencie. 


Co prawda nie wszystkie z tych 
kolaboracji są udane (patrz: recenzja 


NeverDead na str. 84 — tam, jak się 
zdaje, zawiedli jednak głównie 
angielscy projektanci rozgrywki), ale 
wyraźnie widać, że nadciąga nowa 
fala japońskich gier. Kto wie, czy za 
kilka lat nie będziemy przecierać oczu 
ze zdumienia, bo po raz kolejny 
Japończycy okażą się lepsi 

w tworzeniu „poważnych gier dla 
poważnych ludzi". Wystarczy spojrzeć 
na listy ogłoszonych tytułów, by 
zauważyć, że Rok Smoka zapowiada 
się nad wyraz dobrze i upłynie pod 
znakiem produkcji z Kraju Kwitnącej 
Wiśni — nieczęsto spodziewamy się 
wysypu tak dobrze rokujących gier, 
jak The Last Guardian, Metal Gear 
Rising: Revengeance, Resident Evil 6, 
Armored Core V, Street Fighter 

X Tekken, Professor Layton vs Ace 
Attorney, Sine Mora... a można by tak 
wymieniać jeszcze długo. (* 
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Teraz gramy! 
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KOLOROWA RZEŹ 

Prawie każda broń zadaje 
dodatkowe obrażenia 
magiczne - ich efekty czynią 
walki bardzo widowiskowymi. 


FINAL FANTASY XIII-2 


Popraulia wszelkie 
niedoskonałości poprzedniczki. 
| zachwyca! .. .. 


THE DARKNESS II 
Mroczna - choć komiksowa 
— wyprawa do jądra 
ciemności, którą 
„opowiada” wokalista Mike 
Patton. Czy jednak 
rozgrywka nadąża za 
gęstym klimatem? Str. 86 


Świat gry składa się 
z kilkudziesięciu 
wypełnionych 
miasteczkami, obozami 


PRAWIE JAK... 


Grafika Reckoninga 
kojarzy się z serią 
Fable, chociaż sama gra 
ma doroślejszą fabułę. 


Kngadoms of Amalur: 


RECKONINY 


Umarł, by żyło się lepiej: 


Twórcy: 

38 Studios 

Big Huge Games 
Wydawca: 

EA Polska 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
reckoning.amalur.com 
Wersja PL: 

brak 

PEGI: 

16 


W Reckoningu prawdziwe życie 

zaczyna się dopiero po śmierci. 

Wskrzeszony przez gnomy 
bohater ma coś, czego inni mieszkańcy 
krainy Faelands mogą mu tylko 
pozazdrościć - wybór. Jego 
nieprzewidywalne dla wyroczni działania 
łamią porządek rzeczy, dając innym 
nadzieję na zakończenie trwającej wojny 
i ratunek przed śmiercią z rąk wyznawców 
nowego, plugawego bóstwa. 


Przygoda zaczyna się w podziemnym 
laboratorium gnomów, gdzie niskiego 
wzrostu naukowcy pracują nad magiczną 
Studnią Dusz - urządzeniem mogącym 
przywrócić do życia zabitych na wojnie 
żołnierzy. Stosy gnijących zwłok dają do 
zrozumienia, że eksperymenty nie przynoszą 
oczekiwanych rezultatów, dwójka gnomów 
wiezie zaś na wózku kolejne, przykryte 
płachtą ciało. Przykryte nie bez powodu, to 
bowiem nasz bohater, którego rasy, płci 

i wyglądu jeszcze nie znamy. Otwierający 
grę film na chwilę się zatrzymuje, a gracz 
przechodzi do kreatora postaci, wybierając 


między czterema rasami oraz ustawiając 
dość liczne parametry wyglądu, po czym 
rozdziela punkty doświadczenia między 
kilkanaście zdolności (m.in. perswazja, 
skradanie się, targowanie się). Nie byłoby 
w tym nic dziwnego, gdyby nie fakt, że 
postać wciąż jest martwa... 


W końcu nasz bohater budzi się jednak 
wśród rozkładających się ciał. Studnia Dusz 
zadziałała, co nie umknęło uwadze sił 
Tuatha, które natychmiast zaatakowały 
gnomie laboratoria. Zanim wyjaśnimy, kim 
są agresorzy i dlaczego chcą nas zabić, 
musimy wydostać się z podziemnego 
kompleksu. Jeszcze w jego wnętrzach 
spotykamy naukowca, który przywrócił nas 
do świata żywych. Od niego dowiadujemy 
się, że Faelands pogrążone jest w wojnie 
wywołanej przez siły ciemności z zimowego 
rodu nieśmiertelnej rasy Fae. Włada nimi 
Gadflow oddający cześć nowemu, 
nieznanemu wcześniej bóstwu, które 
pomogło mu stworzyć Tuatha — mroczną, 
spragnioną krwi odmianę Fae. Rasa ta 


i wejściami do podziemi 
dolin-regionów, które 
łączą wąskie przejścia. 
Sprawia to, że z jednej 
strony możemy 
swobodnie eksplorować, 
z drugiej zaś twórcy mają 
pewność, że po drodze 
nie ominiemy 
kluczowych lokacji. 
Szkoda tylko, że w kilku 
„przejściach” musimy 
oglądać ekrany 
ładowania - o ile to 
zrozumiałe przy 
wchodzeniu do 
budynków, jaskiń 

i lochów, tak świat 
powinien być 
automatycznie 
doczytywany w tle. 


posiada zdolność zabijania — także 
nieśmiertelnych! — braci z dworu letniego 

- głównie jednak służy Gadflowowi do 
eliminacji znienawidzonych przez niego, 
słabszych gatunków ludzi, elfów i gnomów. 


Wydawać by się mogło, że Faelands 
pogrążone jest w chaosie, tymczasem każdy 
zna w tym świecie swoje miejsce. Dbają o to 
odczytujący materię czasu Fateweaverzy, 
którzy każdemu potrafią wskazać dzień, 
godzinę i okoliczności śmierci. Harmonię 
zaburza pojawienie się przywróconego do 
życia bohatera, który nie ma przed sobą 
żadnego losu - kształtuje go sam swoimi 
decyzjami. Mają one konsekwencje także 
dla świata wokół, bo jeśli np. ratuje on 
rycerza, któremu przeznaczone było zginąć 
pod maczugami trolli to skoro ten przeżywa, 
jego czyny dalej zmieniają przewidziany 
wcześniej przez wyrocznie bieg zdarzeń itd. 


Nasza działalność jednym daje więc 
nadzieję, innych przeraża, jeszcze innym jest 
nie na rękę, my tymczasem podróżujemy od 
miasteczka do miasteczka, wypełniając 
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PS3 X360 


RECENZJE 


Jeśli zostaniemy nakryci podczas kradzieży, czeka nas 
wysoka grzywna. Alternatywą jest walka ze strażnikami, 


którzy na szczęście nie należą do najsilniejszych. 


TRYB 
[ą1074H/074-|'|7.) 


Reckoning Mode 
przydaje się zwłaszcza 
w krytycznych 
momentach. Zabijając 
przeciwników, wysysamy 
z nich ich przeznaczenie, 
ładując specjalny pasek 
tej umiejętności, która 
aktywowana pozwala 
wniknąć w materię czasu 
- otoczenie nabiera 
błękitnych odcieni, 
przeciwnicy zwalniają, 
wzrastają też obrażenia 
zadawane przez 
bohatera. Celem staje się 
ogłuszenie jak 
największej liczby 
przeciwników, następnie 
zaś wykonanie ataku 
kończącego na jednym 
z nich, tak by śmierć 
ponieśli wszyscy wokół, 
dając nam zwiększoną 
liczbę punktów 
doświadczenia. Wadą 
tego rozwiązania jest to, 
że czyni ono rozgrywkę 
nieco za łatwą 

| -zwłaszcza walki 

' zbossami. 
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zlecane zadsiia Wi nie mając większego 
pojęcia, do czego to wszystko zmierza 

i niespecjalnie się tym faktem przejmując. 
Niestety, to ewidentna wina autora 
scenariusza, R. A. Salvatore, który napisał 
opowieść nie tylko wtórną, do przesady 
wykorzystującą motywy z różnych mitologii, 
ale przede wszystkim nudną, opartą na 
krótkich dialogach z nieprzekonującymi 
postaciami. Podczas konwersacji tylko jedna, 
podświetlona opcja ma związek z naszym 
zadaniem, pozostałe przypominają już 
kwestionariusze w jakimś urzędzie, z których 
poznajemy nieliczne, do przesady 
powtarzane w każdym kolejnym zdaniu 

(i przez każdą napotkaną w okolicy osobę) 
informacje bez żadnego faktycznego 
znaczenia dla rozgrywki. 


Chce się grać! 

Reckoning jest zatem fenomenalnym, 
niespotykanym wręcz przykładem RPG-a 
pozbawionego fabuły, przy którym udanie 
spędziłem kilkanaście godzin. Mało tego, 
chętnie do tej gry wrócę! W czym więc tkwi 
jej sekret? 


Przede wszystkim w fantastycznym systemie 
walki. Jego największą zaletą jest płynność, 
z jaką przełączamy się między atakami 
mieczem, toporem, nożami, bronią 
dystansową oraz magią. W ekwipunku 
przypisujemy postaci broń główną oraz 
pomocniczą, dobieramy cztery czary 
dostępne po wciśnięciu guzika R1 oraz 
toniki (np. leczące lub podnoszące siłę) pod 
R2. Za wyjątkiem tych ostatnich, które 


wybieramy, pauzując grę, zmiana broni czy 
wyprowadzenie czaru odbywa się w ułamku 
sekundy, sprawiając, że wciąż razimy 
wrogów na nowe sposoby, od czasu do 
czasu aktywując combosy, a zwinność 
naszej postaci sprawia, że świetnie radzi 
sobie ona, mierząc się z kilkoma 
przeciwnikami naraz. 


Dynamika i widowiskowość starć od razu 
przywodzą na myśli... gry akcji, takie jak 
Darksiders czy seria God of War. 

W Reckoningu dysponujemy jednak dużo 
obszerniejszym arsenałem. Do wyboru 
mamy ogromne miecze dwuręczne i topory, 
noże, magiczne kostury, łuki, rażące na 
dystans różdżki czy chakramy — dwie 
zaostrzone metalowe obręcze. Rzucone tną 
one przeciwnika, skręcają niczym bumerang 
i wracają do bohatera, po drodze zadając 
kolejne obrażenia nie tylko przeciwnikowi, 
w którego je rzuciliśmy, ale także tym 
stojącym obok. W dodatku ich lotowi 
towarzyszy wspaniały efekt graficzny, 
szybko więc stały się moją ulubioną bronią, 
zwłaszcza ich magiczne odmiany 
dodatkowo np. podpalające wrogów. 


Kowal własnego losu 

Podczas gry natrafiałem na dziesiątki 
rodzajów każdej broni — zadających różną 
liczbę obrażeń, zwiększających szansę ciosu 
krytycznego, przyśpieszających regenerację 
many, dodających punkty pancerza itd. 
Podobnie jest ze wszelkiej maści 
elementami ubioru, które w ogromnych 
ilościach znajdujemy w skrzyniach ze 


skarbami, przy zabitych przeciwnikach czy 
w sklepach. Pomocny w połapaniu się 

w posiadanym ekwipunku jest guzik 
porównania przedmiotu z aktualnie 
noszonym sprzętem, wiele daje też fakt, że 
wszelkie informacje wyświetlane 

w menusach są przedstawione w sposób 
krótki i klarowny. Twórcom - z głównym 
projektantem Kenem Rolstonem na czele 
— udało się znakomicie połączyć 
funkcjonalność z przystępnością, dzięki 
czemu nawet mniej doświadczeni gracze 
z łatwością opanują w Reckoningu choćby 
wytwarzanie przedmiotów - alchemię, 
produkcję broni, pancerzy i tarcz, a także 
tworzenie i montowanie w sprzęcie kamieni 
szlachetnych podnoszących statystyki. 


Obok samej walki największą frajdę sprawia 
jednak rozwijanie naszej postaci. Awansując 
na wyższe poziomy, dodajemy po punkcie do 
jednej z kilkunastu znanych od początku gry 
zdolności, następnie zaś przechodzimy do 
trzech drzewek umiejętności podzielonych 
na talenty służące sile, finezji oraz magii. 
Pierwsze wspomagają walkę przy pomocy 
tradycyjnego oręża (mieczy, toporów, tarcz 
oraz łuków), drugie skradanie się i cichą 
eliminację, ostatnie zaś korzystanie z broni 
magicznych (kostury, różdżki i chakramy). 
Każde drzewko ma też „gałązki” z czarami, np. 
przywołaniem szkieletu do walki u naszego 
boku, uzdrawianiem czy rażeniem 
przeciwników piorunami. To jednak nie 
koniec, bowiem zwieńczeniem każdego 
awansu jest wybór karty przeznaczenia. 
Odpowiadają one klasom postaci, jest ich 


SAMORÓBKI 

Zamiast odwiedzać sklepy, 
przedmioty lepiej wytwarzać 
samemu, np. w warsztatach 


kowalskich - będą tańsze 
i skuteczniejsze. 


FINISH HIM! 

Najefektowniejsze ciosy kończące 
zadajemy po przejściu w tryb 
Reckoning. Szkoda tylko, że nie są one 
równie krwawe co np. w God of War. 


UGADANKI 
bzmowy z napotykanymi postaciami 
jylizowane są na scenki w stylu Mass Effekta 
my Dragon Age'a, ale rozczarowują w nich 
"luczne animacje czy brak mimiki twarzy. 


jednak dużo więcej niż przy tradycyjnym 
podziale na wojowników, zabójców i magów. 
Każda karta podnosi inne parametry, a wraz 
z rozwojem postaci dostajemy dostęp do 
coraz ciekawszych „przeznaczeń. 


Możliwość łatwej zmiany „klasy” bohatera 
podnosi różnorodność rozgrywki, 
pozwalając na zmianę stylu gry. Temu 
samemu służą też obecni w niektórych 
miastach Fateweaverzy, którzy chociaż nie 
potrafią przepowiedzieć przyszłości naszej 
postaci, to za opłatą „wyczyszczą” jej 
umiejętności, dzięki czemu wszystkie 
zdobyte punkty rozwoju możemy od nowa 
przypisać innym zdolnościom. 


Gwarancją sukcesu Kingdoms of Amalur 
miał być tercet R. A. Salvatore, Ken Rolston 
i Todd McFarlane — znany pisarz fantasy, 
doświadczony producent od ponad 30 lat 
tworzący gry RPG (najpierw papierowe, 
potem komputerowe i konsolowe, w tym 
m.in. Obliviona) oraz rysownik komiksów. 
Ten ostatni odpowiadał za styl oprawy 
graficznej. Wizualnie, zarówno pod 
względem do przesady bogatej, nasyconej 
kolorystyki, jak i wyglądu postaci oraz 
stworów, tytuł ten mocno przypomina 
Fable. Reckoning jest jednak brutalniejszy, 
z fontannami krwi (dość jednak 
„komiksowej”) tryskającymi z ranionych 
przeciwników, co czyni go idealną baśnią 
dla starszych graczy. Pracę McFarlane'a 
mocno przyćmiewają jednak kwestie 
techniczne. Oprawa graficzna jest raczej 
przestarzała — otoczenie i postacie są ubogie 
w detale, podobnie niezwiązane z walkami 
animacje (np. ruchy warg i mimika twarzy 
— a raczej jej brak - podczas dialogów). 
Niedoskonałości techniczne starano się też 


ukryć pracą kamery, która wzorem 
komputerowych gier MMORPG zamiast 
pokazywać przestrzeń wokół, skierowana 
jest lekko w dół, w efekcie czego oglądamy 
ogromny kawał płaskiego gruntu. Gdy już 
postaramy się ustawić ją inaczej przy 
pomocy prawej gałki pada, to w trakcie 
walki gra potrafi zwolnić i klatkować. 


Ze względu na niedostatki techniczne 

i miałką fabułę wątpię, aby Kingdoms of 
Amalur: Reckoning okazało się wielkim 
hitem, nie spodziewam się też (przynajmniej 
nie w najbliższej przyszłości) jego 
kontynuacji. Fantastyczne walki i system 
rozwoju postaci potrafią jednak przyciągnąć 
na długie godziny, zapewniając przy tym 
niezłą (choć prostą) rozrywkę, dlatego warto 
dać grze szansę, zwłaszcza gdy stanieje. 


dynamiczna i widowiskowa 
ogromny arsenał 

rozwój postaci 

ogromny świat do przemierzenia 


miałka fabuła 
nie najlepsza grafika 
momentami za prosta 
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NA DYSTANSIE 

W grze możemy korzystać z łuków i różdżek, 
najskuteczniejsze są jednak chakramy. Tną one 
przeciwnika dwa razy — po rzucie i wracając do 
bohatera. Dodatkowo zadają obrażenia także 
jego towarzyszom, którzy łucznika mogliby 
bezpiecznie zajść i zaatakować od boku. 


Inventory Limit: 45/70 
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JEST W CZYM WYBIERAĆ 
Do ekwipunku co chwilę chowamy nowe 
bronie i elementy wyposażenia, a każdy 
przedmiot czymś się różni, np. 
dodatkowymi obrażeniami magicznymi. 
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Seria Final Fantasy od zawsze 

dzieliła graczy na dwa obozy. 

Część zachwyca się oprawą 
graficzną i wzruszającą fabułą 
poszczególnych odsłon, reszta narzeka 
na ich liniowość i nieciekawe mechanizmy 
rozgrywki. Czy za sprawą kolejnej części 
cyklu opatrzonej numerem XIII-2 Square 
Enix uda się zadowolić wszystkich? 


Odpowiedź na to pytanie jest oczywista 

— nie. Zawsze znajdzie się jakiś malkontent, 
dla którego nawet błahostka może być 
powodem do narzekania. Trzeba jednak 
przyznać, że japoński koncern zrobił 
wszystko, by jej najnowsza gra miała szansę 
trafić do jak największej liczby odbiorców. 
Przyznaję, że dałem się wciągnąć w realia 
świata Fabula Nova Crystalis na dobre. 


Akcja Final Fantasy XII|-2 ma miejsce trzy lata 
po wydarzeniach znanych z poprzedniej 
odsłony gry (tej opatrzonej trzynastką). Tym 
razem kierujemy Serah, siostrą bohaterki 
wcześniejszej gry, która zostaje uratowana 
przez tajemniczego Noela, gdy osada New 
Bodhum pada ofiarą szturmu hordy 
potworów. Chłopak twierdzi, że pochodzi 

z przyszłości. Rzekomo spotkał jej zaginioną 
siostrę, Lightning, i oferuje pomoc w 
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odnalezieniu krewnej. Nie zastanawiając się 
długo, Serah akceptuje ofertę i rusza 

z nowym znajomym w podróż przez różne 
wymiary. Szybko okazuje się, że ich 
poczynaniom przygląda się tajemniczy 
Caius, groźny strażnik czasu będący 
głównym antagonistą w przedstawionej 
historii. 


Dwójka bohaterów rusza więc w świat, aby 
rozwikłać tajemnice paradoksów czasowych 
(bramek, które umożliwiają podróże między 
wymiarami, ale i wypuszczają na świat 
przerażające stwory) i odnaleźć zaginioną 
Lightning. Tradycyjną dla japońskich RPG 
mapę świata zastąpił mechanizm o nazwie 
Historia Crux. Z poziomu specjalnego menu 
gracz może wybrać lokację, do której chce 
się udać. Wraz z postępem gry odblokowują 
się kolejne krainy oraz różne ich epoki. 
Wielokrotnie więc zwiedzamy znajome 
miejsca, choć ukazane w innych czasach. 
Główny wątek fabularny zapewnia około 

20 godzin zabawy, co nie jest imponującym 
wynikiem jak na japońską grę RPG, jednak 
Final Fantasy XIII-2 oferuje dużo więcej 
zabawy - tyle tylko, że w formie naprawdę 
udanych misji pobocznych. Dość 
powiedzieć, że po ukończeniu głównej 
przygody miałem w ekwipunku około 

50 artefaktów ze 160 dostępnych 


Final Fantasy XIll-2 


Przenosi się w przeszłość, by naprawić przyszłość: 


- dostajemy je za różne aktywności w grze 
(a służą m.in. do otwierania kolejnych 
elementów Historia Crux), nie będzie więc 
przesady w stwierdzeniu, że wszystko, co 
udało się zmieścić na płycie z grą, daje 
nawet 100 godzin przyjemności. Co prawda 
większość takich dodatkowych zadań 
polega na zabiciu groźnego przeciwnika lub 
znalezieniu odpowiedniego przedmiotu 

i odniesieniu go do zleceniodawcy (co 
często wiąże się z mniejszą lub większą 
podróżą w czasie), ale zwykle towarzyszy im 
jakaś całkiem interesująca historyjka 

(a zdarzają się też wymagające questy). 


Ważnym elementem gry jest nowe w serii 
rozwiązanie, kojarzące się nieco z serią 
Pokemon. W przeciwieństwie do innych 
odsłon Final Fantasy, tutaj przez cały czas 
kierujemy dwuosobową drużyną, zaś 
tradycyjne trzecie miejsce na polu bitwy 
należy do stwora, którego na tę okoliczność 
przywołujemy. Skąd się je bierze? Nie licząc 
bossów, każdego przeciwnika można 
schwytać, by następnie korzystać z niego 

w kolejnych walkach. Aby to zrobić, trzeba 
pokonać go w starciu — przy odrobinie 
szczęścia pojawi się na dostępnej z poziomu 
menu liście kompanów. Każdy stwór ma 
inne parametry oraz określoną rolę, a jego 
statystyki podnosi się przy użyciu 


Twórcy: 

Square Enix 
Wydawca: 
Cenega 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.finalfantasy 13- 
2game.com 
Wersja PL: 
brak | 

PEGI: | 

16 


Caius śledzi każdy 
krok bohaterów 

i nie zmarnuje 
żadnej okazji, aby 
spróbować się ich 
pozbyć. 


jo! 


Wrong. You are the enemy. You are contradictions 
in the timeline. | have every reason to eliminate you. | 


USG © EU Cąctuar to jeden z przeciwników, którzy 


muszą pojawić się w każdej grze z serii 
Final Fantasy. Jest i w tej! 


Gigantyczne ptaki nazywane Chocobosami to 
jeden ze znaków rozpoznawczych serii Final 
Fantasy. Sympatyczne zwierzęta przypadły 
graczom do gustu na tyle, że doczekały się 
kilkunastu gier, w których odgrywają główną rolę. 
Większość została wydana wyłącznie w Japonii, 
jednak Chocobo Racing, wyścigi w stylu Mario 
Kart, ukazały się też w Europie na pierwsze 
PlayStation. W Final Fantasy XIII-2 ptaki odgrywają 
dość istotną rolę — gracz może np. wziąć udział 
jw wyścigach Chocobo, przy okazji zyskując okazję 
do zarobienia okrągłej sumki. 


- | Life Soundine 


/alki na początku mogą sprawiać wrażenie 
haotycznych, jednak szybko uczymy się 
anować nad ich biegiem. 
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Jedna z wielu misji pobocznych polega na przebrnięciu przez quiz 
z wiedzy o serii Final Fantasy. Pytań jest mnóstwo, a niektóre są tak 
specjalistyczne, że bez poradnika się nie obejdzie. 


specjalnych, zdobywanych w trakcie gry 
kamieni. Niektóre pomagają w rozwoju 
zdolności ofensywnych, inne skupiają się na 
magii, więc dopasowanie pomocnika do 
swoich potrzeb nie stanowi najmniejszego 
problemu. Statystyki dwójki głównych 
bohaterów, podobnie jak w poprzedniej 
części gry, zwiększa się z kolei przy użyciu 
systemu Crystarium - serii sfer 
przypominających gwiazdozbiór. W zamian 
za punkty doświadczenia wypełnia się 
poszczególne jej elementy jedną 

z dostępnych ról warunkując kierunek, 

w jakim rozwinie się postać. Możemy 
udoskonalać sześć postaw bojowych 

— Commando skupia się na sile; Ravager 
polega na koncentrowaniu ataków, co 
umożliwia oszołomienie przeciwnika; 
Sentinel gwarantuje wysoki poziom 
defensywy; Saboteur, jak wskazuje nazwa, 
sabotuje wroga zaklęciami; Synergist to 
wsparcie magiczne dla drużyny i w końcu 
Medic, którego rola ogranicza się do 
leczenia. Poszczególne postawy można 
łączyć w trójki, czyli tzw. paradigmy, które da 
się podczas walki przełączać. 


W trakcie wędrówek po barwnych lokacjach 
walczącej z czasem parze towarzyszyć będzie 
stary znajomy, niemal nieodłączny element 
serii Final Fantasy. Mowa o Moogle'u, tutaj 
osadzonym w roli białego latającego stworka 
o magicznej mocy pozwalającej na 
odkrywanie ukrytych przedmiotów. 
Wystarczy wcisnąć prawy bumper kontrolera, 
aby wywołać eksplozję aury materializującej 
ledwo widzialne obiekty. Pomocna jest też 
możliwość rzucania stworkiem - jeśli 

w zasięgu wzroku znajduje się jakaś skrzynka 
bądź artefakt, do którego gracz nie ma 
możliwości dojść, wystarczy cisnąć weń 
Moogle'em, aby zdobyć upragniony 
przedmiot. W grze powracają też 
gigantyczne ptaki Chocobo (więcej o nich 

w ramce) — służące tu jako środek transportu. 


Podróżowanie * 
w czasie pozwala na: 7; 
zobaczenie tych AF 
samych lokacji = 
z różnych ; 
perspektyw. Gorąca 
i słoneczna Oerba 
ulega na przykład 
totalnemu 
ochłodzeniu 
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Są o tyle użyteczne, że podróż za ich pomocą 
nie jest przerywana walkami. 


WFinal Fantasy XII|-2 twórcy gry wzięli sobie 
do serca wszystkie uwagi fanów 
(rozczarowanych głównie liniowością 
ostatniej odsłony) i większość wad 
poprawili. Nie obyło się jednak bez wpadek, 
na szczęście drobnych. Największe 
rozczarowanie to poziom trudności - przez 
większość walk przebrnąłem, wciskając 
przycisk potwierdzający atak, od czasu do 
czasu zmieniając role bohaterów. Znów 
jednak okazuje się, że ciekawiej jest 

w wątkach pobocznych - bossowie tych 
misji stanowią wyzwanie i są dobrą 
przeciwwagą dla przeciwników związanych 
z główną osią fabuły. 


XIII-2 mile jednak zaskakuje. Przed 
rozpoczęciem testów, nieco zrażony 
„trzynastką” spodziewałem się tytułu, który 
po przejściu zaraz odłożę na półkę i szybko o 
nim zapomnę. Ostatecznie jednak znalazłem 
w sobie chęci, aby odkryć niemal wszystko, 
co gra miała do zaoferowania. Okazuje się, że 
Square Enix nadal potrafi robić wielkie 
produkcje! Nie tylko w tym dosłownym 
znaczeniu, ale i w przenośni. 


PLUSY 

+ swoboda, jakiej nie było dotąd w serii 
+ ogromna liczba zadań pobocznych 

+ kolekcjonowanie potworów 


- momentami zbyt łatwa 


PS3 X360 ł 
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Grafika w NeverDead może nie zrywa czapek 
zgłów, ale różnorodność lokacji i ich wykonanie 
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NeverDead | 


cieszy się nieśmiertelnością. 


Nieśmiertelność to dla wielu nadludzkimi 
z nas niemożliwe do spełnienia zdolnościami, jednak 
marzenie, zaś dla niektórych z osłanianiem swojego 
bohaterów gier... przekleństwo, z jakim wspólnika radzi sobie 
muszą się borykać na co dzień. Jednym całkiem nieźle. 
z takich nieszczęśników jest Bryce Zabójczy duet brnie 
Boltzmann, bohater NeverDead, gry przez kolejne lokacje, 
stworzonej co prawda przez angielskie napotykając coraz 
studio Rebellion, ale wymyślonej przez bardziej zadziwiających 
adwo, + 2 + + + PO A s £ 
japońskiego projektanta Shintę Nojiri. przeciwników. To 
zę Twórcy: właśnie w ich wyglądzie 
ebellion Developments REŃ Ą A a AŚ 
Wydawca: Bryce Boltzmann przez całe życie wypełniał najmocniej czuć, że nad 
Galapagos Interactive obowiązki łowcy demonów. Pieczołowicie NeverDead czuwała japońska 
Platformy: wyrzynał czarcie stada i nic nie zwiastowało ręka (i wyobraźnia) Shinty 
PS3, X360 ? Ę e ń 
Kacżoniniicne nadchodzących kłopotów aż do momentu, Nojiri'ego od lat maczającego palce 
już jest gdy został zmuszony stanąć w szranki wserii Metal Gear Solid. W ten 
Multiplayer: z samym Astarothem, władcą piekieł. Dla sposób powstał tytuł będący 
tak (4 graczy) głównego bohatera walka skończyła się mieszanką japońskiego podejścia do 
, Co-0p: podwójną porażką — stracił w niej swoją projektowania gier (zakręcona fabuła, 
ak (4 graczy) j ; siada; He AR |. s Ą 
Internet: żonę, sam zaś padł ofiarą klątwy skazującej fantazyjni przeciwnicy) i zachodniej szkoły ich 
www.konami.com/ go na życie wieczne. tworzenia (całość na upartego można 
neverdead porównać do serii Gears of War — gra ukazuje 
Wersja PL: 


brak akcję zza pleców bohatera, który głównie 
PEGI: i Od starcia z Astarothem upłynęło pięć długich strzela, czasem wymachuje mieczem). To miks 


18 wieków, przez które Bryce przebrnął, bardzo ciekawy, dotknięty jednak przez 
wycinając w pień wszelkie spotkane na „syndrom średniaka”. 
drodze demony. Ludzkość wciąż jest dręczona 
przez piekielne stwory, ale w czasach nam NeverDead z początku naprawdę bawi, 
współczesnych nad bezpieczeństwem jednak im dalej brniemy przed siebie, tym 
zwykłych obywateli czuwa nie Inkwizycja, bardziej marzymy o tym, aby przygoda 
a finansowana przez rządy NADA (Narodowa Bryce'a dobiegła końca. Głównym tego 
Agencja Anty-Demoniczna). Partnerką Bryce'a winowajcą jest... nieśmiertelność bohatera. 
jest pracownica agencji, blondwłosa Arcadia. Dlaczego? Zadawane przez przeciwników 


Wprawdzie dziewczę nie dysponuje ciosy skutkują odrywaniem kolejnych 
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kończyn sterowanej postaci. Stanem 
krytycznym jest moment, w którym z Bryce'a 
zostaje jedynie tocząca się po lokacji głowa. 
Wtedy należy uważać na jednego 

z przeciwników, wsysającego części ciała 

- jeśli gracz (a raczej jego głowa) zostanie 
przez nią schwytany i nie skorzysta 

z minigierki ratunkowej (widzimy duszącą się 
łepetynę i mamy moment, by nacisnąć 
odpowiedni przycisk pada), łowca ginie. Aby 
połączyć ze sobą brakujące członki, wystarczy 
przetoczyć się nad nimi. Pozornie jest to 
nowatorskie rozwiązanie, ale źle 
wprowadzone do rozgrywki. Sytuacje, 

w których Bryce rozpada się całkowicie na 
kawałki, potem przez kilka minut (dosłownie) 
próbuje złożyć je w całość, tylko po to, by 
chwilę później ponownie zostać 
rozczłonkowanym, powtarzają się tu 
właściwie bez przerwy. Ten patent znajduje 
tylko jedno sensowne zastosowanie: od 
czasu do czasu natrafiamy na łamigłówki, 

w których kluczem do sukcesu jest urwanie 
sobie głowy i toczenie jej przez ciasne 
labirynty, np. szybów wentylacyjnych. 


Monotonne są również same walki - choć 
korzysta się w nich z różnych ciekawych opcji 
taktycznych (o tym za chwilę), to każda 
wygląda niemal tak samo. Co krok trafiamy 
do pomieszczenia, w którym spod ziemi 
wyskakują paszcze wypluwające 

w nieskończoność demony — najpierw więc 
trzeba poradzić sobie z nimi (co nie jest 
proste, bo czasem szwankuje wykrywanie 
uderzeń), a dopiero potem zająć się 
dorzynaniem pozostałych monstrów. 


PORAŻAJĄCY HUMOR KON 
Bryce nie przejmuje się konsekwencjami 

- jest nieśmiertelny, więc nie boi się np. 
wsadzić łap do skrzynki z bezpiecznikami. 
WYPALANKA 

Nieśmiertelność głównego bohatera umożliwia mu 
chociażby zamianę w żywą pochodnię i smażenie 
przeciwników. 


Naprawdę interesujące są walki z bossami: 
w najbardziej zapadającej w pamięć scenie 
trzeba pozwolić piekielnemu pomiotowi 
zjeść naszą rękę, by strzelając trzymanym 
wniej pistoletem, ranić go od środka. 


Mi nia de chlak 


JaPICcU| MI niez id 
Pozbawiając przeciwników życia, gracz 
otrzymuje punkty doświadczenia, które 
może wykorzystać do rozwinięcia 
możliwości bojowych Bryce'a 

o np. naładowane ogniem pociski. Nie da 
się jednak rozwijać go w nieskończoność 

- każde usprawnienie zajmuje z góry 
ustaloną liczbę „slotów” (dwa, trzy, cztery), 
a bohater ma takich wolnych pozycji około 
dziesięciu (chociaż potem może ich liczbę 
zwiększać). Mimo to specjalne umiejętności 
Boltzmanna znacząco wpływają na 
rozgrywkę, szkoda więc, że rozczarowuje 
dostępny arsenał, bo przez całą grę strzela 
się z zaledwie kilku podstawowych broni 
(pistolet, uzi, strzelba, karabin). 
Równorzędnym elementem systemu walki 
jest możliwość korzystania z miecza 
(zdarzają się wrogowie kuloodporni, którym 
nie straszna nawet rakietnica). Cięcie prawą 
gałką pada początkowo wydaje się dość 
niewygodne, ale szybko można się do niego 
przyzwyczaić — to zdecydowanie najlepiej 
wykonany mechanizm rozgrywki w całej tej 
produkcji. 


Niestety, NeverDead jest ucztą dla łowców... 
programistycznych błędów. Jest ich tym 
więcej, im bliżej końca zabawy — a zdarzają 
się np. takie sytuacje, że winda, którą jedzie 


SERWACJA POWIERZCHNI PŁASKICH 
Łowca demonów pozbawiony kończyn 
skazany jest na powolne czołganie się do 
swoich części ciała. 


i MEGADETH 
Istniejący od 1983 roku Megadeth to jeden 
z najważniejszych zespołów w dziejach thrash 
metalu. Przez niemal 30 lat działalności dorobił 
się kilkunastu albumów i kilka razy flirtował 
już z grami wideo. Najpierw muzycy nagrali 
cover motywu z gry Duke Nukem (trafił na 
składankę promującą ten tytuł), potem 
stworzyli utwór „Sudden Death" na potrzeby 
gry Guitar Hero: Warriors of Rock. Również do 
NeverDead nagrano premierowy utwór 
- kawałek o tym samym tytule, który trafił też 
na album „Th1rte3n”. 


bohater po prostu znika, zrzucając Bryce'a 
w przepaść. Absolutnie niedopuszczalna 
sytuacja miała miejsce na jednym z etapów, 
na którym w losowych momentach włączała 
się wstawka filmowa z końcówki poziomu, 
ale... zakończona ekranem Game Over. 


Przedłużeniem tej wątpliwej jakości zabawy 
jest tryb wieloosobowy zawierający szereg 
zespołowych zadań do wykonania, niestety 
nawet tuż po premierze gry trudno było 
znaleźć chętnych do wspólnej rozwałki. 

Od przeciętnego całokształtu wyraźnie 
odstaje (na plus!) tylko oprawa dźwiękowa 
gry, skomponowana przez kultowy zespół 
Megadeth. Choć jego członkowie mają na 
karku już pół wieku (nieśmiertelni?), jak 
mało kto potrafią zapolować na dzikie, 
demoniczne brzmienia. * 


PLUSY 

+ połączenie japońskiej wrażliwości 
i zachodniej sztuki tworzenia gier 

+ muzyka zespołu Megadeth 


MINUSY 
- monotonna rozgrywka 
— liczne błędy i bugi 


ale była nadzieja, że 


połączenie japońskiej i angielsk 


ej szajby 


da coś naprawdę wyją ego. Nie dało. 


= 


PS3 X360 


i RECENZJE I 


The Darkness; 


wie, że W ciemności coś się dzieje... 


Kiedy zwyczajna na pozór 

strzelanina zatrzymuje przy 

sobie gracza kapitalnym 
scenariuszem, niebywałym klimatem 
i ciekawymi postaciami, to wiedzcie, że 
coś się dzieje. A gdy dodamy do tego 
równania fakt, iż tytuł owej gry brzmi 
The Darkness II, a jej historia kręci się 
wokół ciemnych mocy, demonów i piekła, 
wiedzcie, że warto się nią zainteresować. 


Do kontynuacji wydanej w 2007 roku 

The Darkness studio Digital Extremes 
podeszło w naprawdę trafiony sposób. 
Zaadaptowano wszystko, co dla oryginału 
było charakterystyczne (i co było w nim 
udane), za to elementy frustrujące, nużące 
lub po prostu źle wykonane zmodyfikowano 
albo zwyczajnie wyrzucono do śmietnika. 
Całość ubrano na dodatek w nowe szaty 

- oparte na technice tzw. cel-shadingu 

- podkreślające komiksowe korzenie 
postaci, świata gry i jej fabuły. Przyspieszono 
też tempo rozgrywki i rozszerzono ją 

o niespotykane wcześniej możliwości 
wysyłania gangsterów na tamten świat. 
Jedna rzecz pozostała jednak bez zmian 

- główny bohater gry, lider mafijnego gangu 
Jackie Estacado, to wciąż kawał bezlitosnego 
skurczybyka, który zrobi absolutnie 
wszystko, żeby przywrócić życie swojej 
ukochanej Jenny. 


Przez dwa lata, jakie upłynęły od czasu śmierci 
dziewczyny (wszystkie te wydarzenia mieliśmy 
okazję zobaczyć w pierwszym The Darkness), 
Jackie zdołał poukładać sobie życie. O ile 

w świecie nieustannej wojny gangów 

i mafijnych zatargów w ogóle można mówić 

o jakimkolwiek porządkowaniu życia. 
Najważniejsze, że potrafił stłumić w sobie 
tytułową Ciemność - mroczną moc dającą mu 
niezwykłe zdolności. Wszystko rozsypuje się 
jednak w najmniej odpowiednim momencie. 
W czasie kolacji w urokliwej włoskiej knajpie 
w centrum Nowego Jorku. Z hukiem 
tłuczonego szkła i wystrzałów karabinu 
maszynowego na scenie pojawia się nowy 
gracz, mówiący zagadkami i sprawiający 
wrażenie takiego, co to wszystko widział 

i wszystko wie. Victor Valente, głowa Bractwa 
(ang. Brotherhood), chce wyssać z Jackiego 
Ciemność. Problem w tym, że moc, ale 
jednocześnie także przekleństwo Dona 
Estacado, nie bardzo chce opuszczać ciało 
swojego żywiciela. Wymyka się więc spod 
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Ciekawą klamrą spinającą fabułę jest wątek 
szpitala psychiatrycznego, w którym siedzi 
bohater. Czy główna część gry jest tylko jego 
fantazją? A może chodzi tu o coś więcej? 


Twórcy: 

Digital Extremes 
Wydawca: 
Cenega 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 
już jest 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 

tak (dla 4 graczy) 
Internet: ś 
www.embracethedarkness.66m 
Wersja PL: 3 
WThe Darkness Il nie brakuje interesujących brak i 
osobistości. Wszystkie są zagrane koncertowo. ĘĄ PEGI: 
Wybitnie dobrze wypadli Mike Patton ś 18 
(Ciemność) oraz William Slayers (Victor Valente). 


j 


ż 


Darklingów, mrocznych pomocników bohatera, w pierwszym 
The Darkness było wiele. Tu jest tylko jeden, ale w kampanii dla 
jednego gracza odgrywa niebagatelną rolę. 


Pomimo cel-shadingowej 
grafiki gra nie straciła znanej 
z jedynki „dorosłości”. Wręcz 
przeciwnie - oprawa buduje 
wspaniały klimat 

i przypomina o komiksowych 
korzeniach serii. 


Kampania dla jednego gracza jest 
po brzegi napakowana akcją. Nie 
brakuje ciekawych dialogów 

i kkwawych momentów, całość 
zajmuje jednak ok. 5-6 godzin. 


Czarne dziury - bohater uczy się je 
przyzywać w pewnym momencie gry 
- wciągają wszystko wokół. By z nich 
skorzystać, trzeba jednak zabić 
przeciwnika, a później zjeść jego serce. 


A 


kontroli i podobnie jak w jedynce objawia się 
w postaci dwóch demonicznych macek 
wyrastających sponad ramion bohatera. Za 
krzywdy, które Bractwo wyrządziło jego familii, 
Jackie czuje podsycaną paskudnymi 
podszeptami Ciemności potrzebę zemsty. 


Fabuła The Darkness Il to wciągająca 
opowieść będąca czymś znacznie więcej niż 
tępą, pozbawioną większego sensu jatką, 
którą dałoby się streścić jednym zdaniem. 
Scenariusz trzyma gracza w niepewności 

i praktycznie do samego końca stawia nowe 
pytania, stare pozostawiając bez 
odpowiedzi. Zmieniające się tempo gry 

— dynamiczne strzelaniny przeplatane 
spokojnymi momentami okraszonymi 
genialnie zagranymi dialogami - sprawia, że 
rozgrywce nie towarzyszy uczucie znużenia. 
Tym bardziej, że jest ona prowadzona 

w sposób liniowy, od początku do końca 
wyreżyserowany przez twórców. Zawieść na 
tym rozwiązaniu mogą się tylko ci, którzy 
cenili jedynkę za jej półotwartą strukturę. 

Z kolei gracze tacy jak ja, oczekujący 
skupiającej się na fabule spójnej konstrukcji, 
uznają liniowość The Darkness Il za atut. 
Największą wadą jest długość tej historii. 
Nawet na najwyższym poziomie trudności 
jej ukończenie zajmuje około 5-6 godzin. 


W kwestii mechanizmów rozgrywki 

The Darkness II już tak nie błyszczy, choć 
trzeba docenić udoskonalony względem 
pierwowzoru system walki wręcz. Pomimo 
tego, że polski Bulletstorm dostarczał 
znacznie więcej możliwości rozrywania 
wrogów na kawałki, macki Estacado robią to 
o wiele efektowniej i bardziej krwawo. 
Możliwość jednoczesnego strzelania 

z dwóch broni (podpięto je pod spusty 
pada), przecinania popleczników Victora 
np. wyrwanymi z samochodu lewą macką 
drzwiami i siekania prawą (LB i RB) pozwala 
dosłownie zalać ekran komiksowo 
wyglądającą juchą. Problem leży 

w ograniczeniach, jakimi obłożony został 
świat gry. Przedmiotów, którymi rzucić 
można we wrogów, jest cała masa 

(w zależności od tego, gdzie się znajdujemy, 


i THE DARKNESS III 


są to np. cmentarne posągi lub parkometry), 
jednak z wbitego w ścianę pręta 

i nadzianego na niego nieszczęśnika nie 
można zrobić użytku ponownie. Ciemność 
staje się bezsilna także w starciu 

z niewidzialnymi ścianami, które pojawiają 
się na niektórych etapach. 


Głębi rozgrywce w The Darkness Il nadają 
specjalne umiejętności Jackiego dostępne 
do odblokowania z imponującego jak na 
grę tego typu drzewka. Zjadając 
(dosłownie) serca rozszarpanych członków 
Bractwa, a także zabijając ich na jak 
najwymyślniejsze sposoby, zbieramy 
Mroczną Esencję. Tę zamienić można na 
standardowe ulepszenia, jak rozszerzenie 
magazynka lub szybsze przeładowanie 
broni, ale zabawa zaczyna się w momencie, 
gdy nauczymy Jackiego otwierać czarne 
dziury i przywoływać odwracające uwagę 
przeciwników roje. Korzystając z tych 
zdolności, w połączeniu z pokaźnym 
arsenałem pukawek i mocą drzemiącą 

w demonicznych ramionach głównego 
bohatera, można rozpętać prawdziwy 
Armageddon. | nie dajcie się zwieść 
rysunkowej oprawie The Darkness Il. Gra 
jest do przesady brutalna i daje znać 

o swojej potworności na każdym kroku. 


PLUSY 

+ świetna, spójna historia 
+ system walki 

+ genialna gra aktorska 

+ cel-shadingowa oprawa 


krótka kampania 
- misje co-opowe wciśnięte na siłę 


I idezintegrować 
| wrogów, 


Dopełnieniem trybu dla 
jednego gracza jest 
kooperacyjna kampania 
zatytułowana Vendettas. 

To osiem misji stanowiących 
uzupełnienie głównego wątku 
fabularnego, dostępnych do 
rozegrania solo lub razem 

z trzema kompanami. Na 
potrzeby Vendett twórcy 
stworzyli czterech mocno 
przejaskrawionych bohaterów 
— wiecznie pijanego Szkota, 
czarnoskórego szamana 
voodoo, japońskiego samuraja 
i bezwzględną agentkę 
Mossadu. 


Unikalną bronią tego 
samuraja jest 
przeklęty miecz 
Kusanagi. Jako 
dziecko Inugami 
musiał oglądać 
śmierć swoich 
bliskich z rąk 
Bractwa, którego 
członkowie chcieli 
zdobyć katanę. 

W walce bohater ten 
wykorzystać może 
także moc 
przywołania roju. 


Posługuje się 
Ramieniem Nocy 
(ang. Arm of the 
Night), strzelbą 
korzystającą 

z energii Ciemności, 
skuteczną zarówno na 
krótkim, jak i długim 
dystansie. 

Może dodatkowo 
wzmocnić jej siłę 
ognia, wykorzystując 
umiejętność Gun 
Channeling. 


Bardziej niż futbol 

i whisky kocha tylko 
wpieniać Angoli. To złe / 
wieści dla Ą 
Bractwa. R 
Jimmy 
twierdzi, że Victor 

i jego sługusy to 

po prostu inne 
wcielenie Anglików. 
Szkot na pomoc może 
wezwać zgraję 
Darklingów, 

a czaszki wrogom 
rozłupać toporem. 


Jak na szamana 
voodoo przystało, 
potrafi otwierać 
czarne dziury 


korzystając z magicznej 
laski zwieńczonej 
ludzką czaszką. To czyni 
go najpotężniejszym ze 
wszystkich czterech 
bohaterów 

w kooperacyjnej 
kampanii. 
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Twórcy: 
arbreeze Studios 
Wydawca: 

EA Polska 
Platformy: 

PS3, X360 
PPEIENSCICIEJ 
24 lutego 2012 
Multiplayer: 
brak 

Co-op: 


3 
y tak (4 graczy) 
Fi Internet: | 
„ WWWH .com/syndicate 4 


Wersja PL: 
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W świecie przyszłości przeciętny 


człowiek nie ma nic do gadania 

- bezrobotny nie może liczyć na 
zasiłek od państwa, a protestujący 
przeciwko kontrowersyjnym umowom 
międzynarodowym na referenda. 
Demokracja nie istnieje, państwa też nie, 
liczą się jedynie globalne korporacje, 
które hasło „walka o rynek” traktują 
wyjątkowo serio. 


Syndicate wzoruje się na cyklu strategii 
taktycznych w klimatach cyberpunkowych 
wydanych na początku lat 90. XX wieku, 
samej grze daleko jednak do tego typu 
produkcji. Starbreeze Studios przygotowało 
rasową strzelankę z akcją obserwowaną 
oczami bohatera, którą o wiele łatwiej 
porównać chociażby do wydanego 

w zeszłym roku Deus Ex: Bunt Ludzkości. Co 
prawda sami twórcy jak ognia unikali tego 
zestawienia - podkreślałem to zresztą 

w zapowiedzi — ostatecznie jednak ich 
produkcja sama się o takie porównanie prosi. 


Dzieje się tak przede wszystkim ze względu 
na klimat oraz świat, w którym rozgrywa się 
akcja. Syndicate jest mroczne, a całą historię 
spowija mgła tajemnicy i nieustępujące 
poczucie, że ktoś bardzo ważny nie mówi 


'/ 


Walka z dronami jest dużo 
łatwiejsza jeśli mamy pod 
ręką rakietnicę - zaznaczamy 
dla niej kilka celów, 

a wypuszczone pociski same 
dopadają przeciwników. 


z) 


4 4 


dicate 


Miesza innym w głowach: 


nam czegoś istotnego i wykorzystuje jako 
swoje narzędzie. Różnica polega jednak na 
tym, że w grze nie prowadzimy 
rozbudowanych, bogatych w opcje dialogów, 
nie podejmujemy się też różnych zleceń — po 
prostu idziemy przed siebie po dość wąskiej 
ścieżce i strzelamy do wszystkiego, co się 
rusza. Dosłownie, bo żadnych konsekwencji 
nie niesie ze sobą nawet zabijanie cywilów 
chowających się po kątach odwiedzanych 
lokacji. Jako czyjeś narzędzie należymy do 
tych niosących tylko ból i zniszczenie. 


Świat nieodległej przyszłości, do której 
przenosimy się w Syndicate, przeszedł już 
swoją technologiczną rewolucję, u progu 
której stoi ten w Buncie Ludzkości — różnego 
rodzaju implanty ulepszające organy 
zastępuje tutaj chip w mózgu. Daje on 
dostęp do sieci Dart i zdominował sposób 
komunikacji oraz przekazywania informacji 
(pozbawiona go część społeczeństwa to 
nieliczący się biedacy ze slumsów), przy 
okazji dając sprzedającym te układy 
korporacjom ogromne dochody. Chipy są 
też potężnym narzędziem kontroli, ludzie 


bowiem zamienili się w chodzące 
komputery, a jak dobrze wiadomo - każdy 
komputer można zhakować. 


Minigun sieje spustoszenie, ale tylko 
wśród przeciwników - otoczenie w grze 
jest całkowicie „nieczułe” na zniszczenia. 


I korporacje nie wahają się tego robić, 
przede wszystkim jednak zwalczają swoją 
konkurencję, która kolejnymi produktami 
chce zdobyć jak największą część rynku. 

A przez pozbywanie się konkurencji mam na 
myśli, np. atak na siedzibę firmy i wyrżnięcie 
wszystkich jej pracowników. Do tego służą 
narzędzia, czyli agenci tacy jak Miles Kilo, 

w którego wcielamy się w grze. Kilo 
wyposażony jest w najnowszą, militarną 
wersję chipa — Dart 6. Daje mu on unikatowe 
zdolności bojowe - może nie tak 
różnorodne jak wszczepy Adama Jensena, 
ale równie zabójcze. 


Na początku rozgrywki przeprowadzamy 
atak na laboratoria konkurencyjnej 
korporacji, by odzyskać technologię, nad 
którą pracują jej naukowcy. Okazuje się, że 
ktoś wewnątrz naszej firmy, walczącego 

o pozycję lidera Eurocorpu, przekazał im 
tajne dane, dokonując najgorszego 

z przestępstw — szpiegostwa 
przemysłowego. Dalsza gra to już ściganie 
domniemanej zdrajczyni, Lilly Drawl (głosu 


Najciekawszą bronią palną w Syndicate jest karabin, który 
zapamiętuje wskazany cel - wystrzeliwane z niego serie 
automatycznie skręcają i trafiają w przeciwnika. Szkoda tylko, 
że o amunicję do tej pukawki naprawdę trudno, przez co 
możemy z niej skorzystać tylko kilka razy podczas całej gry. 


i wyglądu udzieliła jej aktorka Rosario 
Dawson, jednak szpetny model nie oddaje 
ani trochę jej faktycznej — chociaż dość 
specyficznej — urody). Jak to jednak na 
cyberpunkową historię przystało, nic nie jest 
takie, jakie wydaje się na początku, 
szczegółów jednak lepiej nie zdradzać, bo 
chociaż fabuła należy do mocniejszych stron 
tej produkcji, to jej liniowość powoduje, że 
momentami jest aż nazbyt przewidywalna. 


Syndicate oferuje 9 misji 
co-opowych 
wzorowanych na mapach 
z oryginalnego Syndicate 
(trudno jednak zauważyć 
podobieństwa). 
Przechodzimy je we 
czwórkę, przed meczem 
wybierając jednego 

z bohaterów - jest 
fachowiec od ciężkich 
karabinów, snajperek 

i dwie w miarę 
uniwersalne jednostki. 
Między meczami każdą 
postać rozwijamy 
ulepszając jej zdolności, 
np. aplikacje których jest 
więcej niż w kampanii dla 
pojedynczego gracza. 
Rozgrywka ogranicza się 
przeważnie do przejścia 
z jednego końca planszy 


Najważniejsza w Syndicate jest jednak akcja. 
W grze nie ma miejsca na wyszukane 
skrytobójstwo rodem z Deus Eksa, tutaj 
idziemy naprzód i strzelamy, chowając się 
czasem za filarem czy skrzynką, by 
zregenerować zdrowie. Trzeba to robić dość 
często, bo nawet na normalnym poziomie 
trudności (drugi z trzech dostępnych), gra 
jest momentami bardzo trudna, gdyż stawia 
przeciwko nam przeważające siły wroga lub na drugi i zhakowania 
nadnaturalnie wytrzymałych i zabójczo kilku chipów po drodze, 
skutecznych agentów konkurencji. Z jednym i ale dostarcza sporo 

z nich męczyłem się bardzo długo, ponieważ IE 
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walkę musiałem wygrać... pozbawiony 
broni. Ten moment chyba najlepiej 
uświadamia, że to nie od siły ognia zależy 
nasze powodzenie, ale od zdolności 
hakerskich (no, chyba że akurat trzymamy 
w rękach miniguna z nieograniczoną 
amunicją...). 


Podczas starć z przeciwnikami możemy 
dokonywać cyberataków na ich chipy. 
Wykorzystujemy do tego dwie „aplikacje” 
naszego Darta 6, które wgrywamy im do 
głów, przytrzymując odpowiednio długo 
lewy spust pada. Suicide każe im wyciągnąć 
granat i wysadzić się w powietrze — gdy 
zaaplikuje się je w odpowiedniej chwili, 
wybuch może powalić też stojących blisko 
towarzyszy ofiary. Persuasion z kolei 
sprawia, że wróg zaczyna strzelać do swoich, 
kiedy zaś wyeliminuje kolegów, przykłada 
sobie lufę do głowy i odbiera życie. Jest 
jeszcze trzecia aplikacja, Backfire, ta jednak 
działa na broń adwersarza, wypalając mu 

w twarz i na chwilę ogłuszając. 


Cała sztuka w Syndicate polega na 
efektywnym wykorzystywaniu powyższych 
zdolności i uzupełnianiu ich, by stały się znów 
dostępne - to robimy już, siejąc (jak 
najskuteczniej) zniszczenie z karabinów, co 
dostarcza napędzającej chip adrenaliny. 
Hakować można też dodatkowo np. elementy 
otoczenia, wysadzając zbiorniki z gazem czy 
spuszczając windę na głowy przeciwników. 
Kiedy indziej jesteśmy dodatkowo zmuszeni 
złamać pancerz energetyczny wrogiego 
żołnierza lub latającego drona, by w ogóle 
móc go uszkodzić. W jeszcze innej sytuacji 
hakowanie służy wysadzaniu min 
elektromagnetycznych ściągających kamuflaż 
z niewidzialnych żołnierzy. We wspomnianej 
zaś walce z bossem odpowiednie 
przytrzymanie spustu pozwalało odbić 
pociski rakietowe wprost w niego. 
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Co jakiś czas„wydobywamy” 
chipy z głów przeciwników. 
Zdobyta technologia pozwala 
ulepszać naszego Darta. 


Zaletą rozwoju postaci jest swoboda 
— nowe zdolności kosztują tyle samo i są 
dostępne od samego początku gry. 


Zanim będziemy w stanie zranić część przeciwników, musimy ich zhakować i pozbawić 
tarcz energetycznych - potem najlepiej ładować w nich wszysto co mamy. 


© GLMINATE A MINIMUM OŚ % TĄRCETS 


000 / 006 


Samouczki korzystania z aplikacji 
| chipa Dart 6 to jeden z bardziej 
pomysłowych i klimatycznych 

| elementów całej gry. 


Dopóki nie zacząłem pisać recenzji, nie 

uświadamiałem sobie, jak różnorodną 

i wyjątkową strzelanką jest Syndicate. Zamiast 

cieszyć łączeniem skutków aplikacji i czystej 

rozwałki, po prostu denerwowała mnie 

niedoróbkami. Kilo jest wyjątkowo powolny 

i i ślamazarny, co psuje dynamikę rozgrywki 

W Syndicate bierzemy udział oraz wrażenie bycia elitarnym zabójcą. Często 

w najważniejszych 1 zdarzało mi się też, że gra nie reagowała na 

RAA POREEGA. komendę sprintu albo wślizgu (strzelanie na 
wślizgu było mocno reklamowane 
wzwiastunach), uruchamiając tylko część 
związanych z tymi czynnościami animacji — nie 
dość, że nie robiłem ruchu jaki chciałem, to 
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jeszcze postać blokowała się, wykonując jakiś 
zbędny wygibas. Dodatkowych animacji 
chwytania się czegoś, odpychania czy 
rozdeptywania jest za wiele i są one za długie 
- za często tracimy kontrolę nad bohaterem, 
akcja zwalnia, na dodatek wrogowie strzelają 
do nas wtedy jak do kaczki i giniemy. 


O pomstę do nieba woła także Al większości 
rodzajów przeciwników. Zdarza się, że nie 
zauważają oni naszej obecności 

w pomieszczeniu i stoją jak słupy soli, nie 
potrafią też prowadzić walki w sposób inny niż 
frontalny atak wprost pod naszą lufę. 
Najmocniej denerwuje jednak ich przesadna 
celność, zwłaszcza w połączeniu z częstym 
bugiem - przechodzeniem pocisków przez 
ściany. W Syndicate brakuje też bardziej 
zaawansowanej fizyki, która wpływałaby na 
wygląd otoczenia, np. rozbijając 
przestrzeliwane szyby czy przewracając 
krzesło, obok którego wybucha granat. Nawet 
ta podstawowa nie działa poprawnie, nie 
pozwalając przestrzeliwać osłon, takich jak 
skrzynki lub cienkie stalowe płyty. Do tego 
dochodzi jeszcze nierealistyczne „zachowanie” 
zabitych, których ciała układają się 

w przedziwne figury lub po prostu przenikają 
elementy otoczenia. 


W ogóle oprawa produkcji Starbreeze Studios 
pozostawia spory niedosyt. Twórcy mieli 
świetny pomysł na stylistykę gry z bardzo 
nowoczesnymi menusami, futurystycznym 
intro czy tutorialami korzystania z aplikacji, 
które rozgrywają się w wirtualnej 
rzeczywistości zbudowanej z białych punktów 
na czarnym tle. Obrazowi najczęściej brakuje 
jednak ostrości, a na ekranie pojawia się rażąca 
pikseloza — zwłaszcza na większych 
telewizorach. Nie najlepiej wyglądają otwarte 
przestrzenie, a jest ich dużo na początkowych 
etapach. Utrzymane w bardzo jasnej, nawet 
nieco prześwietlonej stylistyce (trochę jak 

w Mirror's Edge), są bardzo sterylne, ubogie 


w detale, łatwo dostrzegalne są w nich także 
wszelkiego rodzaju poszarpane krawędzie czy 
słabszej jakości tekstury. Dużo lepiej wypadają 
poziomy rozgrywające się w ciemnych 
pomieszczeniach, np. w slumsach Nowego 
Jorku, gdzie otoczenie jest zdewastowane, 
pełne smaczków w postaci wiszących tu 

i ówdzie plakatów propagandowych i graffiti 
na ścianach, całości zaś dopełnia świetna gra 
świateł i cieni. Fragmenty te doskonale 
pokazują ogromny potencjał tego tytułu, który 
nie do końca został wykorzystany. 


Ostatecznie jest to jednak tytuł warty 
poznania, chociaż przyjaźń z nim należy do 
szorstkich. Prędzej też spodoba się on tym, 
którzy nie grali w oryginał, dla fanów tamtej 
produkcji obecna forma rozgrywki może 
bowiem stanowić zbyt duży „szok kulturowy”. 
Szkoda tylko, że twórcy nie poświęcili więcej 
czasu na doszlifowanie swojego Syndicate, bo 
wtedy byłby może czymś więcej niż 
przyzwoitą strzelanką opłacalną dopiero 

w niższej niż premierowa cena - także jako 
„używka; bo gra pozbawiona jest kodu Online 
Pass, zarówno na zawartość dla jednego 
gracza, jak i kooperację sieciową. 


PLUSY 

+ cyberpunkowy klimat 

+ aplikacje bojowe wzbogacone prostym 
systemem rozwoju 

+ momentami bardzo emocjonująca 
i widowiskowa 


MINUSY 

- masa bugów 

- niedostatki graficzne, np. w otwartych 
przestrzeniach 
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Na końcu każdego rozdziału Vincent 
musi uciekać przed bossami, którzy 

bardzo dobitnie oddają „dziwaczny” 
klimat tej produkcji. 


Prawdziwy mężczyzna robi kilka rzeczy 
naraz, Vincentowi nie przeszkadza więc 
jednoczesne trzymanie poduchy 

i przesuwanie klocków. 


Choć atmosfera gry jest 
raczej mało poważna, są 
tu momenty prawdziwie 
sensacyjne. To produkcja 
dla dorosłego odbiorcy. 


Knajpiana atmosfera sprzyja nowym 
znajomościom, ale ta z Catherine raczej m 
nie wyjdzie Vincentowi na dobre... 


Wbrew wcześniejszym 
zapowiedziom w grze nie ma 
zbyt wiele golizny. Zawiedzeni? 


owcami jest 
dziwne? Nie tutaj... 


| Gadanie z wielkimi m a numismatist. I love money. 
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Atlus 
Wydawca: 

brak PL 

Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

już jest 

Multiplayer: 

tak (do 2 graczy) 
Co-op: 

tak (podzielony ekran) 
Internet: 
www.catherinethegame. 
com 

Wersja PL: 

brak 

PEGI: 

18 


NIEUCHWYTNA 


KAŚKA 

Europejscy gracze musieli 
czekać na Catherine długie 
miesiące, w końcu jednak 
tytuł ten pojawił się na 


starym kontynencie. Żaden 
z rodzimych wydawców nie 


zdecydował się jej 
wprowadzić na rynek, ale 


nie przeszkodziło to dużym 


sklepom, takim jak 
Ultima.pl. Poza 


standardową edycją oferuje 


on także tzw. Stray Sheep 
Edition, która oprócz płyty 
z grą zawiera koszulkę 


Vincenta, plakat z Catherine 


i podstawki pod piwo, 
całość zaś jest zamknięta 
w pudełku po pizzy z logo 
baru Stray Sheep. 


« CATHERINE ; 


Catherine 


Z dwiema Kaśkami zabawia się: © 000766 


Niewiele jest lepszych 
(P sposobów na darmową reklamę 
niż skandal. O Catherine głośno 
było już przed premierą - obiecywano 
mroczny horror doprawiony erotyką, 
a więc seks i przemoc w jednym. Czy 
oczekiwania pokrywają się z tym, co 
wylądowało w czytnikach konsol? 


Zapowiedzi Catherine były zdawkowe, 

a świat zachodził w głowę, nad czym pracują 
twórcy kultowej — chociaż znanej głównie 
posiadaczom PSP — serii Persona. RPG? 

A może survival horror? Pudło! Catherine to 
połączenie... logicznej zręcznościówki 

z symulatorem knajpianego życia. Warto też 
rozwiać od razu wątpliwości związane 

z wątkami erotycznymi Catherine. Jeśli ktoś 
spodziewa się niemieckich „fikołków” - srogo 
się zawiedzie. O czym to gra i o cowniej 
naprawdę chodzi? 


W każdym poważnym związku przychodzi 
czas na to, aby postawić kolejny krok. 
Vincent Brooks, bohater gry, nie spieszy się 
jednak z deklaracjami. 32-latek spędza całe 
dnie w pracy, a jego wieczory upływają na 
przesiadywaniu z kumplami w pubie. 
Niestety, Katherine McBride, jego lepsza 
połowa, coraz mocniej naciska na ożenek. 
Cała sytuacja nie byłaby aż tak dramatyczna 
gdyby nie pewne wydarzenie... 


Pewnego wieczoru w pubie do Vincenta 
dosiada się młoda, blondwłosa dziewczyna 
o urodzie wpisującej się w jego wyobrażenie 
ideału. Drink za drinkiem para czuje się ze 
sobą coraz swobodniej, a akcja przenosi się 
do mieszkania mężczyzny. Od tej chwili 
Vincent staje przed nie lada wyzwaniem 

— stara się utrzymać obie znajomości. Która 
z dziewczyn wygra walkę o jego serce? 
Katherine czy Catherine? 


Raz na jawie, raz we Śnie 

Całość rozgrywki dzieli się na dwie wyraźnie 
oddzielone sekcje — przesiadywanie 

w pubie i sen. Podczas wizyty w knajpie 
Stray Sheep, oprócz codziennych rozmów 

z kumplami, jako Vincent rozwiązujemy 
problemy innych bywalców lokalu. Polega 
to głównie na wyborze stosownych opcji 
dialogowych w prowadzonych rozmowach. 
Podobnie - wybierając konkretną kwestię 
- odpisujemy na SMS-y od dziewczyn. 
Nasze odpowiedzi poruszają specjalnym 
wskaźnikiem balansującym między ikonką 
aniołka i diabłeka — a więc w domyśle 


między Catherine a Katherine. To, jakie 
zakończenie będzie miała historia, w dużej 
mierze zależy od położenia wskazówki w jej 
finale. W lokalu jest też szafa grająca 

z utworami znanymi z innych gier Atlusa, 
alkohol (każdemu zamówieniu towarzyszy 
ciekawostka na temat danego trunku), 

a nawet automat do gry o założeniach 
podobnych do zręcznościowej sekcji 
Catherine. 


Właściwa zabawa zaczyna się jednak po 
opuszczeniu Stray Sheep, gdy Vincent wraca 
do domu. Co noc nawiedzają go koszmary, 
w trakcie których, aby uniknąć śmierci, musi 
wspinać się po złożonej z sześcianów wieży, 
której kolejne piętra stale usuwają mu się 
spod nóg. Na swojej drodze spotyka też 
innych mężczyzn, tyle że zamienionych 

w... utrudniające mu wspinaczkę owce. 
Sterowanie postacią polega na 
wdrapywaniu się po klockach i przesuwaniu 
ich, można też zawisnąć na rękach, co 
momentami ratuje z opresji. Prosta droga do 
góry praktycznie nie istnieje. Vincent 
zazwyczaj trafia na ściany złożone z kilku 
„pięter”i dopiero wysuwając poszczególne 
elementy wieży, tworzy schodki prowadzące 
wyżej. Jeśli jednak wyciągnie o jeden klocek 
za dużo, to całość się zawali. Sześcianów są 
też różne rodzaje — choćby lodowe, śliskie 
bloki czy cegły, których za żadne skarby nie 
da się ruszyć. 


Catherine wymaga tym samym z jednej 
strony szybkiego działania (czas płynie 
nieubłaganie), z drugiej logicznego myślenia 
- tym bardziej, że poziomy można skończyć 
na kilka sposobów. Każdy rozdział 
zwieńczony jest walką z bossem, tyle że 
„walka” to nieco za dużo powiedziane. W jej 
trakcie trzeba po prostu jak najszybciej 
dostać się na szczyt i oprócz okazjonalnych 
ataków ze strony przeciwnika - takich jak 
zrzucanie na bohatera lodowych bloków czy 
wbijanie w niego widelca — niczym nie 
różnią się od zwykłej rozgrywki. 


Cała ta zabawa jest zaskakująco trudna 

— dowodem na to może być fakt, że wiele 
komentarzy na ten temat znaleźć można na 
forach o grach w krajach, gdzie tytuł ten już 
się ukazał. Problem rzeczywiście istnieje (a 
europejska wersja niewiele z nim robi), ale 
metodą prób i błędów zawsze można 
osiągnąć cel - podczas testowania gry tylko 
na dwóch etapach zdarzyło mi się utknąć na 
dłużej. Każde wyzwanie, nawet wydające się 


na pierwszy rzut oka nie do przejścia, po 
kilku próbach można rozwiązać niemal 
z zamkniętymi oczami. 


Kasia wygląda całkiem nieźle 
Wprawdzie konwencja anime wymusza 
pewne uproszczenia, ale oprawa graficzna 
stoi na wysokim poziomie. Udźwiękowienie 
także zasługuje na pochwałę — grające w tle 
kompozycje Shójiego Meguro wpadają 

w ucho, dodatkowo podczas sennych wizji 
Vincenta usłyszeć też można klasykę. Bach, 
Beethoven oraz ukochany przez 
Japończyków Chopin z„Marszem Żałobnym"” 
i„Etiudą Rewolucyjną” tworzą naprawdę 
specyficzny klimat. Narzekać mogą tylko 
najwięksi japonofile, bowiem nie ma 
możliwości ustawienia w grze oryginalnej 
ścieżki dialogowej — dobrze natomiast, że 
angielski dubbing stoi na wysokim 
poziomie. 


Gdy o Catherine się opowiada, jawi się obraz 
gry mało ciekawej — ot, trochę dialogów 

i wspinania się po platformach w dziwacznej 
otoczce stylizowanej na japońskie anime. 
Rzeczywiście, to nie tytuł dla wszystkich. 
Spodoba się jednak koneserom, którzy 
szukają oryginalności. Dla tej wąskiej grupy 
odbiorców Catherine jest jedną 

z ciekawszych pozycji ostatnich miesięcy. 
Tym większa szkoda, że całość jest w stu 
procentach liniowa. Oferuje osiem różnych 
zakończeń, jednak jeśli ktoś chce zobaczyć 
je wszystkie, musi wciąż przechodzić tę 
samą fabułę, jedynie inaczej prowadząc 
rozmowy. To trochę mało. * 


PLUSY 

+ ciekawa historia z ośmioma 
zakończeniami 

+ nietypowa oprawa graficzna 

+ naprawdę nowatorska rozgrywka 
-ato dziś rzadkość 


MINUSY 
— nie dla każdego 
— brak rozgałęzień fabularnych 


Seks, owce i spadające klocki — dla części 
graczy takie zestawienie może być 
koszmarem, ale znajdą się i tacy, dla 
których będzie to prawdziwie mokry sen. 
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a = y, Ostatnie dwie odsłony serii 
> | SoulCalibur, pomimo całkiem 
4 niezłej sprzedaży, nie były 
wymieniane w gronie najlepszych bijatyk. 
Co gorsza, gra w ogóle nie istniała 
w kontekście turniejowym, co jest 
głównym wyznacznikiem jakości w tym 
gatunku. Rozpoczynając prace nad piątką, 
koncern Namco obiecał zmiany, które miały 
pozwolić serii wrócić na salony. Udało się? 


4 


Pierwszą rzeczą, która rzuca się w oczy zaraz 
po uruchomieniu gry, są spore zmiany 

w zestawie dostępnych wojowników. 
Zważywszy, że akcja SoulCalibur V toczy się 

17 lat po wydarzeniach z poprzedniej części, 
wielu znanych i lubianych fighterów osiągnęło 
już wiek zgoła emerytalny. Dlatego też i w grze 
zastąpieni oni zostali przez 11 debiutantów, 
ale... trudno oprzeć się wrażeniu, że to tylko 
nieco odświeżone wersje ich poprzedników. 
Na szczęście nie jest to duża wada — każda 

z 28 grywalnych postaci włada inną bronią 
białą (to wciąż element, który wyróżnia serię 
spośród innych bijatyk) i ma swój unikalny styl 
walki. Inaczej kieruje się rosłym rycerzem 
Siegfriedem dzierżącym potężny miecz 
Zweihander niż malutką Natsu machającą 
dwoma krótkimi ostrzami. 


Mocnym punktem SoulCalibur V jest 
możliwość kreacji własnego wojownika. Liczba 
kombinacji wyglądu ciała i ubioru jest tak 
wielka, że trafienie w sieci na identycznie 
wyglądającego zawodnika staje się niemal 
niemożliwe. Poza ściśle powiązanymi 


ki i jego dwa nagie miecze 


z klimatem gry strojami do wyboru jest masa 
atrybutów dodanych dla żartu. Bez problemu 
można więc wykreować np. grubego 
olbrzyma w krótkiej spódniczce w panterkę 

i fioletowych butach błazna, wymachującego 
dwoma wielkimi szaszłykami zamiast mieczy. 
Tak stworzonej postaci przypisuje się ruchy 
dowolnego zawodnika, potem zaś można jej 
używać w każdym trybie, zarówno sieciowym, 
jak i dla pojedynczego gracza (za wyjątkiem 
kampanii fabularnej). 


Hośąjlsa mo ANA 


Obok zmian — nazwijmy to — personalnych 
najwięcej nowości znajdziemy w systemie 
walki. Seria SoulCalibur to jedyna bijatyka 3D 
stawiająca na pojedynki z użyciem broni. Do 
dyspozycji gracza jest cięcie pionowe, 
poziome, kopnięcia, blok i rzuty. Postać może 
przemieszczać się po arenie w 8 kierunkach, 

a dzięki temu unikać ciosów nie tylko blokując, 
ale i umykając w bok przed ostrzem. Opcji jest 
więc sporo, ale choć niektóre kombinacje 
wydają się bardzo skomplikowane, to 
opanowanie podstaw jest w zasięgu znacznie 
szerszego grona odbiorców niż w przypadku 
innych bijatyk. O ile jednak 

z wyprowadzaniem ciosów poradzi sobie 
każdy, nieco inaczej może być 

z bardziej złożonymi taktykami. Dla 
przykładu — podczas pojedynku 
ładujemy pasek energii (Critical Meter) 
odpowiedzialny za możliwość 
wykorzystania specjalnych ruchów 
- tak w ataku, jak i w obronie. Jeśli 
chodzi o ofensywę, zrezygnowano 
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W trybie Quick Battle można 
zmierzyć się z wirtualnym 
Katsuhiro Haradą, ojcem serii 
Tekken. Walczący stylem 
Mishima, bez broni, używa 
zabójczych (a przy tym bardzo 
„tanich”) zagrywek. Pokonanie 


FRANEK ć 
NOWEJ T/ 


go to nie lada wyczyn 
niezależnie od stopnia 
zaawansowania gracza. Na 
szczęście za wygraną - poza 
czystą satysfakcją — zostajemy 
uhonorowani osiągnięciem/ 
trofeum. 


Różnica między 
nowymi zawodnikami 
a ich poprzednikami 
jest niezauważalna. 
Wakcji Natsu, 
następczyni Taki! 
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System walki poprawiono 
w stosunku do czwórki, 
przypominając najlepsze 
O WEWZANSOESIU A 
Critical Edge z Soul Blade). 


ciosy, a potem je przetestować. 


Edytor poziomów pozwala nie tylko i 
stworzyć wojownika o niemal dowolnym 
wyglądzie, ale i przypisać mu określone 


|EUSCZWIaUC 


W cyklu SoulCalibur 
często pojawiali się 
specjalni goście — w nowej 
odsłonie jest nim Ezio 

1 zserii Assassin's Creed. 


ze znanych z wcześniejszej części Critical 
Finisherów na rzecz techniki Brave Edge 
(pozwala ona zmodyfikować combo, dodając 
do niego kolejne, specjalne uderzenia) oraz 
Critical Edge (pożerająca cały pasek Critical 
Meter kombinacja ciosów bronią, która 
odbiera przeciwnikowi dużą część energii). 

W defensywie przemodelowano tzw. Guard 
Impact, czyli specjalny blok, który teraz równie 
skutecznie powstrzymuje wszystkie ataki 
(wcześniej nie działał z tymi wyprowadzanymi 
przy ziemi), ale jego użycie wiąże się 

z wykorzystaniem zmagazynowanej energii. 
Parowanie ciosów odeszło z kolei w niebyt, ale 
nadal można zdobyć przewagę podczas 
obrony, wciskając blok dokładnie 

w momencie, gdy sięga nas oręż przeciwnika 
- to technika Just Guard, której wykorzystanie 
wymaga jednak sporo wprawy. 


Główny tryb fabularny gry koncentruje się 
wokół syna Sophitii, Patroklosa, oraz jego 
siostry Pyrrhy. Historia rodzeństwa składa się 
z 20 misji przeplatanych rycinami i wstawkami 
na silniku gry. Niestety, całość kończy się 

w ciągu godziny-dwóch, co jest skandalicznie 
krótkim czasem, nawet jak na standardy serii. 
Co gorsza, każdy etap sprowadza się do 
normalnej walki do dwóch lub trzech 
wygranych rund albo do kilku starć 
jednorundowych. Brakuje tu jakiegokolwiek 
urozmaicenia, np. znanych z poprzednich 
odsłon zadań typu „wygraj przez ring out” 

czy „tylko rzuty zabierają energie". 
Zróżnicowane tryby dla pojedynczego gracza 
były jednym z atutów serii — tu piątka zawodzi. 


Na szczęście solowy gracz ma też do 
dyspozycji Quick Battle, Arcade, Versus 

i Trening. Najciekawszy jest pierwszy z nich, 
który przypomina rozgrywki sieciowe — polega 
na wybraniu przeciwnika o określonym 
stopniu zaawansowania, a pokonując go, 
zdobywa się jego tytuł bojowy, np. Mistrz 
Destrukcji, Cichy Zabójca czy Pierdzący Baron 
(to nie żart!). Łącznie jest ich 240, ale 
wywalczenie wszystkich pozostaje raczej 
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wyzwaniem dla łowców osiągnięć, bo poza 
tym nic nie zachęca gracza do odbycia aż tylu 
pojedynków. Tryb Arcade z kolei nie zachwyca 
długością, bo już po pokonaniu 6 postaci 
przechodzimy do walki z bossem - i nic nie 
motywuje do tego, by „zaliczać” go po raz 
kolejny. Ukończenie wątku fabularnego 
pozwala też odblokować Legendary Souls 

— walki z samymi bossami przy szybko 
wzrastającym poziomie trudności. Mimo to, 
jeśli ktoś gra w bijatyki w pojedynkę, 

w SoulCaliburze V odkryje wszystko w dwa 
wieczory. A co z graczami sieciowymi? 
Multiplayer przypomina ten znany z serii 
Tekken. Za wygrane pojedynki otrzymuje się 
punkty doświadczenia (i różnego rodzaju 
tytuły), a przy uzyskaniu odpowiedniej liczby 
punktów awansuje na wyższy poziom. 
Dostępne warianty walk są standardowe 

dla gatunku i w tym przypadku nie można 
mieć do Namco zastrzeżeń, niestety jakość 
rozgrywki sieciowej często nie jest najwyższa 
- zbyt często pojawiają się przekłamania 

w starciach z przeciwnikami o słabym łączu. 


Na pocieszenie pozostaje to, że gra w ruchu 
wygląda po prostu obłędnie. Efektowne smugi 
świetlne zostawiane przez broń białą zalewają 
ekran, a rozbłyski i inne efekty komponują się 
w barwną całość — a przy tym wszystkim 
SoulCalibur V nawet na chwilę nie traci 
płynności. Dopiero gdy przyjrzymy się 
dokładniej, wychodzą na jaw pewne 
niedoskonałości. Większość aren jest uboga 

w detale, sporo na nich tekstur o niskiej 
rozdzielczości, a modele zawodników bywają 
kanciaste. Lepiej prezentuje się oprawa audio 
— odgłosy walki (szczęk ostrzy, uderzenia 
pięści, okrzyki fighterów itd.) i muzyka 
przypominająca ścieżki dźwiękowe filmów 

o rycerzach, piratach i podróżnikach. 


Odświeżenie serii nie udało się więc w stu 
procentach. Co prawda zmiany w systemie 
walki wyszły grze na dobre, ale zbyt wiele 
elementów wykonano „po łebkach' co widać 
choćby w króciutkiej kampanii. Pomysł był 
taki, by przerzucić ciężar na rozgrywkę w sieci, 
ale i ten tryb wydaje się dość skromny. Przy 
konkurencji tak silnej jak nadchodzące Street 
Fighter X Tekken czy Tekken Tag Tournament 2, 
SoulCalibur V nie jest, niestety, pretendentem 
do tytułu bijatyki roku. 6) 


+ płynna i efektowna rozgrywka 
+ rozbudowany kreator postaci 


- mało wartościowych trybów gry 


M a= 2-104 
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W trybie kariery statystyki zawodnika 
poprawia się, grając w różne minigry. 
Rosnące atrybuty fightera faktycznie 


JA widać potem na ringu. 
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W kolejce do walki z Najmanem: 
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Bycie liderem w swojej kategorii 

nie zawsze jest dobre. To usypia 

czujność - producenci gier 
wtakiej sytuacji najczęściej osiadają na 
laurach i wydają kolejne części serii, które 
nie różnią się od swoich poprzedniczek 
niczym poza numerkiem. Na szczęście 
UFC Undisputed 3 jest prawdziwym 
czempionem - pomimo zdystansowania 
rywali wciąż ma motywację, by się 
doskonalić. 


Jak uatrakcyjnić produkcję na licencji 
najpopularniejszej federacji MMA? Prosto 

- dodać do niej drugą najpopularniejszą 
organizację. Wraz z pojawieniem się 
japońskiej federacji Pride Fighting 
Championships (co prawda już nie istnieje, 
ale w pamięci fanów „mieszanych sztuk walki” 
na zawsze pozostanie na szczycie), do gry 
zostali dołączeni nowi zawodnicy i zasady 
obowiązujące w tej formule. Pozwalają one 
na znacznie więcej niż w UFC. Dla przykładu: 
głowa przeciwnika w parterze może być 
kopana z pozycji stojącej, jak i obijana 
kolanami. Starcia te doczekały się więc 
oddzielnego trybu, w którym jest nawet 
osobny komentarz - odpowiadają za niego 
zawodnik MMA Bas Rutten i dziennikarz 
sportowy Stephen Quadros. Dzięki licencji 
Pride oraz dodaniu kategorii piórkowej 

i koguciej, w grze znajduje się oszałamiająca 
liczba ponad 150 zawodników. Co ciekawe, 
twórcy wzięli pod uwagę sportową historię 
każdego z nich, możliwe więc będą 
pojedynki w każdej z kategorii wagowych, 
w których dany zawodnik występował. Na 
tym jednak nowości się nie kończą. 


Głównym trybem gry jest kariera, w której 
tworzy się własnego zawodnika lub kieruje 
jednym z już istniejących. Celem jest 
zdobycie trzech tytułów mistrzowskich 

- World Fighting Alliance, Pride oraz UFC. 
Zaczynając jako przeciętniak bez stylu 

i umiejętności, powoli pniemy się w górę 
rankingów i trenujemy poszczególne cechy 
zawodnika w serii minigier. Za pieniądze 
uzyskane z walk i kontraktów sponsorskich 
można dokupić unikalne ruchy, wynająć 
sparingpartnerów lub zwiększyć limit 
statystyk możliwych do wytrenowania. 


Kariera jest długa i satysfakcjonująca, dzięki 
czemu gracze preferujący zabawę 

w pojedynkę nie będą zawiedzeni. Poza tym 
można rozegrać pojedynczą walkę, w trybie 
Title sięgnąć po tytuł, odnosząc po drodze 
mniej niż 3 porażki, a w Title Defense go 
obronić. Do tego jeszcze dochodzi tryb 
turniejowy, kreacja własnej gali oraz Ultimate 
Fights. W tym ostatnim bierzemy udział 

w najgłośniejszych pojedynkach, jakie miały 
miejsce w historii MMA — odtwarzając je 
dokładnie, poprzez wykonywanie 
określonych zadań, albo zmieniając bieg 
historii, walcząc po swojemu. W trybie 
sieciowym, poza pojedynkami towarzyskimi 

i rankingowymi, gracze mogą zakładać 
własne klany (Fight Camps), a także dzielić się 
stworzonymi przez siebie zawodnikami 

i powtórkami. 


System walki? Zachowano to, co było 
najlepsze w poprzedniej części, ale kilka 
rzeczy zmieniono. Starcia w parterze zostały 
całkowicie przemodelowane. Gdy dochodzi 


do próby użycia techniki kończącej, takiej jak 
duszenie, dźwignia lub łamanie, uruchamia 
się minigra. Na ekranie pojawia się oktagon, 
na krawędziach którego gracz będący 

w opałach jest małą kropką, a atakujący dużą, 
lecz kurczącą się. Aby próba zakończyła się 
powodzeniem, gracz dominujący musi złapać 
kropkę broniącego się, zanim jego własna 
zniknie. Choć taka zabawa w kotka i myszkę 
z pozoru brzmi bardzo infantylnie, 
rozwiązanie to sprawdza się znakomicie. 


Wkońcu realne znaczenie ma też zasięg 
ramion zawodników. Zwykłe ciosy mają 
większą moc, ale znokautowanie przeciwnika 
jest trudniejsze niż wcześniej. Sprawia to, że 
walki są dłuższe, ale i bardziej intensywne 

— a przy tym ciekawsze. Przeciwnik może teraz 
bowiem zostać zmuszony do kapitulacji nie 
tylko po technice kończącej lub konkretnym 
obiciu głowy, ale także po morderczych 
seriach na korpus lub nogi. Dodatkowo 
solidne kopnięcie lub odpowiednia obrona 
przed takowym może spowodować złamanie 
kończyny (choć to sytuacja równie rzadka jak 
na prawdziwym ringu). W grze znalazło się 
również coś dla prawdziwych brutali 

— możliwość okładania przeciwnika, gdy ten 
już padnie nieprzytomny na deski (aż do 
interwencji sędziego). Wszystko to sprawia, że 
UFC Undisputed 3 to najbardziej kompletna 
grao MMA w historii. 


A także najładniejsza — każdy fan MMA bez 
problemu pozna ulubionych zawodników 

i ich charakterystyczne zachowania. Setki 
godzin spędzonych na sesjach motion 
capture sprawiają, że osoba postronna może 
nawet nie zauważyć, że aktualnie na ekranie 
telewizora widzi grę, a nie transmisję z gali. 
Kolejny krok w stronę realizmu został 
wykonany, choć tyczy się on jedynie ringu 

i jego najbliższego otoczenia, bo kibice, tak 
jak w większości gier sportowych, wyglądają 
jak ciosani z kawałka drewna. 


MIESZANE SZTUKI WALKI 

Zaletą UFC jest możliwość łączenia różnych 
technik. Nic nie stoi na przeszkodzie, aby 
specjalizujący się w chwytach grappler 


DOCIŚNIĘTY DO KLATKI opanował kopniaki rodem z Muay Thai. 


Jedną z nowości jest większy nacisk na 
wykorzystanie klatki. Przeciwnika przy kracie 
można potraktować kilkoma nowymi technikami. 
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W PARTERZE 

Techniki wykańczające 

- np. krucyfiks — wykonuje się 
teraz w nieco inny, ale dużo 
bardziej realistyczny sposób. 
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+ ponad 150 zawodników 

+ długi i wciągający tryb kariery 
+ tryb Pride Mode 


MINUSY | san zza oi 


- zbyt długie czasy ładowania BY 


UFC Undisputed 3 to gra dopieszczona JULI a |g[a| Elu-ray I DVD! 
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Animacje zawodników zwiększają bardzo wysoko. 
wrażenie relacji TV. W zapowiedziach 


przedringowych komentatorzy en 
opisują nawet nasz styl walki OCE NA 
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Areny wielkoszlemowych 
turniejów przygotowano 
bardzo starannie 

- podobnie jak reakcje 
publiczności i komentarz. 


lennis 2 
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W przeciwieństwie do gier 

sportowych o piłce nożnej, 

koszykówce czy amerykańskim 
futbolu, w dyscyplinie „wirtualny tenis 
ziemny” konkurencja jest bardzo silna. 
Dotychczas o miano najlepszej gry tego 
typu biły się serie Virtua Tennis oraz Top 
Spin. W tym roku do czołówki dobiło 
jeszcze EA Sports ze swoim Grand Slam 
Tennis 2. I od razu zakwalifikowało się do 
finału wielkiego szlema! 


Pierwsza część nowej tenisowej serii od 
Elektroników ukazała się wyłącznie na Wii 

i jak większość tytułów na konsolę Nintendo 
charakterem rozgrywki znacząco różniła się 
od„poważnych” gier z Djokoviciem 

i Nadalem w rolach głównych. Premierę 
wersji na PS3 i X360 odkładano 

w nieskończoność, aż wreszcie porzucono 
prace nad konwersją jedynki na maszyny 
Sony i Microsoftu. Spece z EA Sports skupili 
się za to na produkcji jej kontynuacji, od 
razu przeznaczonej na „duże” platformy. 
Okazuje się, że był to strzał w dziesiątkę. 
Grand Slam Tennis 2 od pierwszego 
wyprowadzonego rakietą top spina stał się 


Morgan 


|= 


moim ulubionym wirtualnym tenisem. Nie 
próbuje naśladować symulacyjnego 
charakteru rozgrywki gier od 2K Sports, ale 
daleki jest też od arcade owego stylu Virtua 
Tennisa. A do tego wprowadza system 
sterowania, któremu konkurencja powinna 
się przyjrzeć — jest aż tak dobry! 


Total Racquet Control jest dla gier tenisowych 
tym, czym dla deskorolkowych symulatorów 
stał się system Flick It z pierwszej części Skate 
(swoją drogą, także produkcji wydawanej 
przez Electronic Arts). Wszystkie rodzaje 
uderzeń wyprowadza się prawą gałką pada. 
Z początku system ten sprawia wrażenie 
kosmicznie wręcz skomplikowanego. 
Wykonanie odpowiednio silnych ścinek czy 
top spinów wymaga nie tylko wyczucia, ale 
także zręczności. Przy najtrudniejszych 
uderzeniach najpierw trzeba analog 
pociągnąć w dół, a w odpowiednim 
momencie przesunąć go w kierunku, 

w którym chcemy posłać piłkę (cały czas 
poruszając przy tym zawodnikiem przy 
użyciu lewej gałki). Na szczęście w Grand 
Slam Tennis 2 nie brakuje treningu, który 
prowadzi sam John McEnroe. Dodatkowo po 
każdym uderzeniu gra wyświetla informację, 
czy uderzyliśmy piłkę za wcześnie, zbyt 
późno, czy we właściwym momencie, co 
ułatwia opanowanie sterowania. Gdy to się 
stanie, każdy inny system wydaje się nie 
dostarczać odpowiedniej kontroli nad piłką. 


Grand Slam Tennis 2 odstaje jednak od 
konkurencji w innych aspektach. Tryb kariery 


Na kortach ziemnych zawodnicy poruszają się inaczej niż na 
nawierzchniach twardych. Mają także kilka animacji więcej 
- np. ślizgnięcia, pozwalające dojść do trudniejszych piłek. 


Gra ma wszystkie ważne 
licencje. W menu tworzenia 
zawodnika znaleźć można 
nawet stroje Adidasa czy Nike 
sygnowane nazwiskami 
tenisistów. Ci najsłynniejsi 
zachowują się „po swojemu”, 
np. oczekują na serwis 

w typowej dla siebie pozie. 


ZMIEŃ BIEG 
HISTORII 


UsDen.grg Grand Slam Tennis 2 
pozwala jeszcze raz 
przeżyć najwspanialsze 
momenty historii tenisa. 
Tryb ESPN Grand Slam 
Classiscs to 25 wyzwań 
związanych 
zlegendarnymi 
pojedynkami 
z przeszłości. Jako 
Jo Wilfred Tsonga 
możemy odwrócić bieg 
finału Australian Open 

22008 roku, a nawet 
Bjórnem Borgiem 
pokonać Johna McEnroe 

/ wfinale Wimbledonu 


CITIZEN 


s 


_ 1980. Dla fanów tenisa 
_ tonie lada gratka. 


nie zachęca do tego, aby piąć się na szczyty 

- brakuje w nim wyzwań. 10 sezonów gry 

w tych samych turniejach, z tymi samymi 
przeciwnikami, na tych samych kortach, 
potrafi znudzić. 24 licencjonowanych 
zawodników to także trochę mało, nawet jeśli 
wśród nich są takie legendy, jak Pete Sampras 
czy Bjórn Borg. 


Mimo to trzeba przyznać, że w rywalizacji 

o puchar„najlepszej tenisowej symulacji” 
pojawił się nowy zawodnik, który do walki 

z wyjadaczami staje jak równy z równym. 
Tylko drobne niedociągnięcia sprawiają, że 
póki co z nimi przegrywa (w tie-breaku). Bazę 
treningową ma jednak na tyle dobrą, że za 
jakiś czas pewnie powróci - bić się 

o najwyższe cele, startując w roli faworyta. 


PLUSY 

+ genialny system sterowania 

+ wszystkie niezbędne licencje 

+ bardzo dobra oprawa audiowizualna 


nudny, niezbyt bogaty tryb kariery 
mało zawodników 
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„WOJNA, MAGIA, SEKS I ZDRADA 


- GRA O TRON, KTO WIE CZY TO NIE NAJLEPSZE FILMOWE FANTASY JAKIE DO TEJ PORY POWSTAŁO.” 


- ROBERT ZIĘBIŃSKI, NEWSWEEK 
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Pieśń Lodu i Ognia, Taniec ze smokami 
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PS3 X360 wl 


RECENZJE 


Ii) lm E=) 


CLASSICS HV 


KONAMI 


Twórcy: 

Bluepoint Games 
Wydawca: 
Galapagos Interactive 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

już jest 

Multiplayer: 

tak (MGS 3) 

Co-op: 

tak (Peace Walker) 
Internet: 
www.metalgearsolid.com 
Wersja PL: 

brak 

PEGI: 

18 


ZJADACZ WĘŻY 
Podtytuł Metal Gear 
Solid 3 mówi wszystko. 
Aby utrzymywać Snake'a 
w dobrej formie, trzeba 
pamiętać, by od czasu do 
czasu coś przekąsić. 
Upolowany wąż to dużo 
białka. Tak przynajmniej 
mawiał Bear Grylls... 


GNWEŻA 


eta Gear.Solid 
m. = "a. HB:Collectio 


Snaaaaaaake! Snake? Nie: [omasz Wiklińnski 


Jeśli miałbym wskazać 
najwspanialszą serię gier 
whistorii elektronicznej 


rozrywki, odpowiedziałbym bez wahania 
- Metal Gear Solid. Zarówno epizody 

z Solid Snakiem, jak i Big Bossem 
ukończyłem tyle razy (na PSX, PS2 i PS3), 
że zdążyłem nauczyć się ich na pamięć. 
Teraz także posiadacze Xboksów 360 mają 
okazję przekonać się o geniuszu gier 
Hideo Kojimy. A wszystko za sprawą 
reedycji w HD trzech części tego cyklu. 


Co czyni Metal Gear Solid wyjątkowym? 
Przede wszystkim wielowątkowa (ale 
spójna!) fabuła, opowiadana we wspaniale 
wyreżyserowanych, długich (dla niektórych 
zbyt długich) przerywnikach filmowych. 
Animacje kończące każdą z odsłon serii na 
dużych konsolach Sony trwają od około 
trzydziestu minut do półtorej godziny. To jak 
pełnometrażowy film wieńczący 
kilkadziesiąt godzin emocjonującej 
rozgrywki, pełnej zwrotów akcji i ciągłych 
wątpliwości na temat tego, kto jest tym złym 
i komu można zaufać. To niesamowite, jak 
Hideo Kojimie, twórcy scenariusza całego 
cyklu, udało się spleść tyle wątków 


rozciągniętych na przestrzeni ponad 50 lat 
historii świata gry, wyjaśnić motywacje 
kilkudziesięciu nadzwyczaj barwnych 
postaci i sprawić, żeby całość miała sens 

i ciężko było ją podważyć pytaniem: 
„dlaczego?”. 


Ojciec matki jego brata 

Ogólne skomplikowanie fabuły serii wręcz 
nakazuje, aby poznawać ją od początku do 
końca, nie przeskakując żadnego epizodu. 
Dlatego zawartość Metal Gear Solid HD 
Collection jest niefortunna. W skład pakietu 
wchodzą druga oraz trzecia część — Metal 
Gear Solid 2: Sons of Liberty i Metal Gear 
Solid 3: Snake Eater — a także wydany 

w 2010 roku na PSP Metal Gear Solid: Peace 
Walker. Brak otwierającego serię odcinka, 
którego akcja dzieje się na wyspie Shadow 
Moses na morzu Beringa, może 
niezaznajomionym z serią graczom 
przysporzyć odrobinę kłopotów 

ze zrozumieniem całej reszty. Wątki, także 
te kluczowe z fabularnego punktu 
widzenia, nieustannie się przeplatają, 

a nieznajomość tła, którym np. dla Metal 
Gear Solid 2 jest część pierwsza, nie 
pozwoli zauważyć całej masy smaczków. 


W produkcje z serii Metal Gear Solid 
rówinie dobrze się gra, jak i je ogląda 
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Fani serii nie znajdą jednak powodów do 
narzekań. Wersje dwójki i trójki, które znalazły 
się na płycie z HD Collection (edycja 
xboksowa to dwie płyty DVD) to kolejno 
Subsistence i Substance. Dwójka zawiera 
więc dodatkowe tzw. misje VR oraz Snake 
Tales — epizody ukazujące wydarzenia z Big 
Shell Incident z perspektywy Solid Snake'a. 
W menu głównym trzeciej części znaleźć 
można także dwa klasyki z MSX-a 

— ośmiobiotwe zręcznościówki Metal Gear 
i Metal Gear 2: Solid Snake. Jeśli dodać do 
tego Peace Walkera, w komplecie 
otrzymujemy ponad 50 godzin zabawy na 
najwyższym poziomie. 


Warstwa fabularna każdej odsłony Metal 
Gear Solid obracała się wokół konfliktu 
nuklearnego i broni masowego rażenia 

- tytułowego Metal Geara, czyli 
poruszającego się na dwóch nogach 
czołgu-robota potrafiącego wystrzelić 
atomówki z każdego miejsca na ziemi. 
Kojima na potrzeby scenariusza wykorzystał 
również fakty historyczne. Tłem dla 
wydarzeń z trójki jest kryzys kubański 

i zimnowojenne napięcia pomiędzy 
Kremlem i Białym Domem. Pomimo tego, że 
cała seria wymaga odrobiny tolerancji dla 
„japońszczyzny” przejawiającej się 

w wątkach science fiction i projektach 
niektórych bossów (np. The Pain z MGS3 do 
walki wykorzystuje rój szerszeni), to warto 
zacisnąć zęby i przeboleć niektóre absurdy. 
Każda część MGS jest na swój sposób 


_ znich zwyczajnie 
f zarówno MGS 2, 


ś projektami lokacji 


PEŁNE HI 
Jakość niektórych 
tekstur nie została 
poprawiona, część 


rozmyto, maskując 
piksele. Ale 


jak i MGS 3 bronią 
się samymi 


oraz przeciwników. 
Wszystko 
uwidacznia 
wspaniała praca 
kamery 

w przerywnikach. 


genialna i wynagradza wszystkie bolączki. 
Jedyne, co dało się we znaki także mi, fanowi 
serii, to potrafiące napsuć krwi sterowanie. 
W dwójce gracz nie ma żadnej kontroli nad 
kamerą, a ta w niektórych momentach 
potrafi zwariować czy też po zmianie 
perspektywy odwrócić kierunki pod lewą 
gałką, przez co chcąc przykleić się Snakiem 
do ściany i schować przed wrogami, 
nierzadko wskakujemy im wprost pod lufę. 
W Metal Gear Solid 3 sprawa nie jest już tak 
kłopotliwa, choć celowanie i strzelanie do 
przeciwników z perspektywy pierwszej 
osoby wciąż wymaga wciśnięcia zbyt dużej 
liczby przycisków (na Xboksie to kolejno RB, 
LS, X). Gdyby na potrzeby reedycji w HD, 
oprócz poprawienia jakości tekstur, 
uwspółcześniono także system sterowania, 
mielibyśmy do czynienia ze wznowieniem 
niemal idealnym. Obecna forma sprawia 
jednak, że nowi gracze mogą się od serii 
odbić właśnie ze względu na archaiczne 
mechanizmy odpowiedzialne za poruszanie 
się głównym bohaterem. Warto więc 
przygodę rozpocząć od Snake Eatera (tu 
zrealizowano je najlepiej), w którym gracz 
wskakuje w buty Big Bossa, legendarnego 
amerykańskiego żołnierza, genetycznego 
ojca Solid Snake'a — bohatera pierwszej, 
drugiej i czwartej części Metal Gear Solid. 
Mówiłem, że wątki się tu przeplatają... 


Nieoczekiwanie skazą HD Collection jest 
Peace Walker, który w swojej konstrukcji jest 


Walki z bossami w Peace Walkerze to pojedynki 
z maszynami - pojazdami opancerzonymi, 
czołgami, a także samobieżnymi broniami 
przyszłości. Ta po lewej nazywa się... PUPA. 


Zaległą pierwszą część 
serii Metal Gear Solid 
mogą w każdej chwili 
nadrobić posiadacze 
PlayStation 3. Gra 
dostępna jest w cyfrowej 
dystrybucji, została 
wydana w serii PS One 
Classics za 36 zł. 
Odstraszać może jednak 
oprawa graficzna, ten 
MGS wygląda bowiem 
dokładnie tak, jak dwie 
generacje konsol 
wcześniej. Również 
niezmienione względem 
oryginału sterowanie 
może sprawić, że 
infiltracja placówki na 
wyspie Shadow Moses 
będzie drogą przez mękę. 
Jeśli jednak przymknąć 
oko na te mankamenty, 
otrzymamy grę 
wspaniałą, z najwyższej 
klasy udźwiękowieniem 
dialogów, świetnymi 
przerywnikami i historią. 
W końcu to odsłona 
przez wielu uważana za 
najlepszą część całej serii. 


grą dostosowaną do konsoli przenośnej 
(pierwotnie wydano go na PSP). Misje to 
króciutkie epizody, a dbanie o rozwój armii 
Militaires Sans Frontieres (Żołnierze bez 
granic) i jej zaplecze techniczne przypomina 
minigrę strategiczną, co za bardzo 
kontrastuje z pozostałymi dwiema 
inkarnacjami serii zawartymi w kolekcji. 
Cut-scenki to w tym przypadku komiksy 
rysowane charakterystyczną dla cyklu 
kreską. Problem w tym, że na potrzeby 
reedycji w HD nie poprawiono ich 
rozdzielczości, przez co na dużym 
telewizorze nie wyglądają najlepiej. Także 
ubogie projekty lokacji, pomimo tego, że 
przyzwoicie oteksturowane, na każdym 
kroku przypominają o swoich korzeniach. 


Metal Gear Solid HD Collection nie można 
więc w żadnym wypadku nazwać hołdem 
dla tej wspaniałej serii. Brak pierwszej części 
cyklu w zestawie czyni to wydanie 
niekompletnym. Faktem jest jednak, że sam 
MGS3: Snake Eater jest grą na tyle dobrą, że 
bez wahania zapłaciłbym za niego pełną 
cenę. To w końcu tytuł, w którym pojawiają 
się jedne z najlepszych sekwencji walk 

z bossami w historii gier wideo. Naprawdę 
warto je zobaczyć! © 


PLUSY 

+ kilkadziesiąt godzin wspaniałej 
rozgrywki za rozsądną cenę 

+ wspaniała, wielowątkowa historia 

+ wersja HD, na jaką MGS-y zasługują 


MINUSY 
— brak pierwszej części serii 
- archaiczne sterowanie 


ziraware 


DOJRZEWAMY... 

Trylogia o Jaku zaczyna się 

w klimatach familijnych, ale 
potem robi się coraz 
mroczniej. Gęstnieje też 
fabuła, pełna intryg i spisków. 


NIE MA CZASU NA NUDĘ 
Pierwsza część serii to dość klasyczna platformówka, ale 
kolejne jej odsłony wzbogaciły rozgrywkę o dodatkowe 
elementy — m.in. sekwencje strzelane czy wyścigi. 


a 


The Jak A Daxter 


Trilogy 


Wspomina dawne dzieje: Adam Tokaj 


2 PFZ = 


TOWÓWARYSKNIGA: 


CLASSICS HD 


Blond chłoptaś z wygadaną 
> norką na ramieniu poluje na 

jaskrawo świecące kule energii 
pozostawione przez kosmitów. Co to ma 
wspólnego z najprzystojniejszym 


poszukiwaczem skarbów na PS3? 


Dawno, dawno temu, zanim studio Naughty 
Dog zachwyciło posiadaczy PlayStation 3 
kolejnymi odsłonami serii Uncharted, robiło 


The Jak 8. Daxter Trilogy to zestaw trzech 
gier, które na PlayStation 2 ukazywały się na 
początku XXI wieku — w 2001, 2003 i 2004 
roku. Między pierwszą a trzecią minęły więc 
zaledwie trzy lata, ale to starczyło, by 
rozgrywka przeszła niesamowitą 
metamorfozę. Jak 8 Daxter: Precursor 
Legacy to właściwie klasyczna 
trójwymiarowa platformówka - tym, co ją 
wyróżnia, jest rozmach, z jakim wykreowano 
świat gry, oraz to, że przemieszczamy się po 
nim bez żadnych ekranów ładowania, idąc 
krok po kroku za scenariuszem wymyślonym 
przez twórców. Pojawia się kilka momentów, 
które każą graczom robić coś innego, niż 
skakać po półkach skalnych — np. sekwencje 


D_ 


trudny, nieco przekombinowany i po prostu 
czegoś w nim brakuje. 


Za to trójka... Ech, trójka... Jak 3 to 
najbogatsza w zawartość, skrząca się 
pomysłami odsłona cyklu, a w dodatku 
widoczna już zapowiedź tego, co Naughty 
Dog stworzyło później na PlayStation 3. 
Mamy tu kilkanaście rodzajów aktywności 
(od wyścigów samochodów, przez 
strzelaniny, aż po sekwencje platformowe), 
ogromną skalę wydarzeń oraz filmowy 
sposób prowadzenia akcji, który przykuwa 
uwagę od pierwszej do ostatniej sceny. 


Kauai Aj to samo z użytkownikami PS2 cyklem z jazdą na czymś w rodzaju poduszkowca PLUSY 
Mass Media Inc. Jak 8 Daxter - jeszcze wcześniej zaś — ale jest ich niewiele. + to wciąż świetne gry — nawet dekadę po 
W: Crashem Bandicootem na pierwsze premierze 
Platformy: PlayStation. O ile jednak zręcznościówka Inaczej i mniej liniowo wygląda już + miło patrzeć, jak pomysły z trylogii Jaka 
PS3 o futrzaku zbierającym jabłka, którą Jak Il: Renegade, który poza szeregiem rozkwitły później w serii Uncharted 
Data premiery: zadebiutowali, tak naprawdę nie różniła się nowych pomysłów na rozgrywkę, tym + solidnie przygotowane wersje HD 
sp”: Ś 52h mocno od innych podobnych tytułów na razem umieszczonych w quasi otwartym 
BAP rynku, a to, co wyczyniają z Uncharted to już świecie pozwalającym na dość swobodną MINUSY 
Co-op: mistrzowska robota stuprocentowych eksplorację, przynosił również zmianę — brak dodatkowych bonusów 
brak profesjonalistów, to właśnie podczas prac klimatu. Pierwszy Jak był grą dla młodszego - konieczność wyjścia do menu konsoli, 
Internet: nad kolejnymi odsłonami trylogii o Jaku odbiorcy, drugi, za sprawą mrocznych mocy gdy chcemy zmienić grę 
pl.playstation.com ż Ą Ą j a 
Wersja PL: ekipa Niegrzecznego Psiaka rozkwitła zdobywanych przez bohatera i nieco 
brak i odkryła swoje nieograniczone niemal poważniejszej fabuły, mógł już wciągnąć Fani platformówek, miłośnicy serii 
e: możliwości. Świetnie się więc stało, że te także dorosłych (sam grałem w niego już Uncharted, a tak naprawdę wszyscy 


nieco zapomniane już produkcje trafiają 
teraz na PlayStation 3 — powinni po nie 
sięgnąć wszyscy ci, którzy nad łóżkiem mają 
plakat Nathana Drake'a. Nawet jeśli wersje 
HD nie zaskakują niczym poza 
poprawionymi teksturami, wyższą 
rozdzielczością i efektem 3D (widocznym na 
odpowiednich telewizorach). 


z wąsem pod nosem...). Z historycznego 
punktu widzenia to najważniejsza 
produkcja w tej kolekcji, ale od strony 
rozgrywki - najsłabsza. To przy niej ekipa 
Naughty Dog dorosła, ale jak wiedzą 
wszyscy, którzy mają dojrzewanie za sobą, 
to okres, w którym podejmuje się wiele nie 
najlepszych decyzji. Jak Il jest więc nieco za 


wielbiciele dobrych gier akcji powinni 
sięgnąć po The Jak 8 Daxter Trilogy bez 
wahania. Trzy świetne gry w cenie jednej 
to doskonała oferta! 


Cała trylogia — a szczególnie jej trzecia część — buła 
zapowiedzią tego, co Naughty Dog stworzyło w Uncharted 
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Loteria nadzorowana przez Izbę Celną w Warszawie. 


ROZSZYFRUJ 


KODU PIN KODU PIN KODU PIN KODU PIN 


łZ QLS 


HOALO: 


yy 
Wyślij SMS pod nr o treści: Bo - 
, np.: PIN 1234 > 
Zadania do rozwiązania. 
Rie o WACUWAINNEU ETC Ilu muzyków -_ llemiesięcy 
2+2:2=2? ma kartka? liczy kwintet? ma kwartał? 
rozwiązanie to rozwiązanie to rozwiązanie to rozwiązanie to 
KODU PIN KODU PIN KODU PIN KODU PIN 


Na zgłoszenia czekamy do 04.03.2012 r. Regulamin na www.audiotex.pl. Koszt wysłania 1 SMS-a to 2,46 zł (z VAT): 
Komisja loteryjna skontaktuje się ze zwycięzcami telefonicznie. Usługa dostępna w sieciach: T-Mobile, Orange, Play i Plus. 


Ps3 X360 Wil! ANI 


RECE 


Amy 


Marcin Traczyk małych dziewczynek się nie boi 


Twórcy: 

VectorCell 

Wydawca: 

Lexis Numerique (PS3), 
Namco Badai (X360) 
Platformy: 

PS3, X360 

Data premiery: 

już jest 

Multiplayer: 

brak 

Co-op: 

brak 

Internet: 
www.amy-thegame.com 
Wersja PL: 

brak 

PEGI: 

16 
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Dawno nie grałem w survival 

horror, po którym bałbym się 

wejść do ciemnego pokoju, tytuł 
bardziej przerażający od ostatnich odsłon 
Silent Hill, Resident Evil czy obu części 
Dead Space razem wziętych. Po cichu 
liczyłem, że taką produkcją będzie Amy. 
Nie jest, ale... to najmniejszy problem 
tej gry. 


Akcja Amy dzieje się w niedalekiej przyszłości. 
Wcielamy się w Lanę, która ratuje małą 
dziewczynkę z rąk bezlitosnych naukowców. 
Tytułowa Amy cierpi na autyzm, a ze światem 
komunikuje się wyłącznie poprzez rysunki 
wykonywane na tablecie otrzymanym od 
kobiety. Jej szkice sugerują, że była 
świadkiem niezliczonych okrucieństw, 
poddawano ją też bolesnym eksperymentom 
badającym jej nadnaturalne zdolności. Jakie? 
Tego Lana nie jest pewna, dlatego wiezie 
Amy do zaprzyjaźnionej profesor. W czasie 
podróży obie dostrzegają z okna ogromną 
eksplozję. 


Lana budzi się w wagonie rozbitym na 
jakiejś stacji. Amy zniknęła, musimy ją więc 
odszukać. Okazuje się, że miasto, przez które 
przejeżdżały, ogarnął niebezpieczny wirus 
— ludzie zamieniają się w żądne krwi 
monstra, część z nich mutuje pod wpływem 
promieniowania. Również skóra Lany 
szarzeje, jej żyły nabrzmiewają gęstą krwią, 
a oczy stają się czarne jak noc. Amy 
natomiast wydaje się odporna na chorobę, 
na dodatek w jej obecności kobieta cudem 


zdrowieje... Kiedy w pobliżu nie ma 
dziewczynki, efekty wirusa powstrzymuje 
wyłącznie regularnie aplikując sobie 
znajdowane w lokacjach antidotum. 


Rozgrywka opiera się na współpracy Lany 

i Amy, które starają się wydostać ze 
skażonego miasta. Jeśli starsza z pań zostaje 
sama, to tylko dlatego, że wcześniej ukryła 
dziewczynkę przed niebezpieczeństwem 
albo przez szyb wentylacyjny kazała jej wejść 
do pomieszczenia, by tam nacisnąć trudno 
dostępny przełącznik. Do tego dochodzi 
konieczność dbania o bezpieczeństwo 
8-latki, kiedy pojawiają się stwory. Spotkania 
te zwykle należy przerwać ucieczką, 
koniecznie chwytając najpierw za rękę 
automatycznie idącą za kobietą Amy, by 
pociągnąć ją za sobą podczas biegu. 


Problem w tym, że dziewczynka zachowuje 
się wtedy jak worek ziemniaków, zahaczając 
chociażby o każdą krawędź, „zrywając się” 

z ręki Lany i narażając obie na śmierć. To 
jednak tylko wierzchołek góry, jaką tworzą 
niedopracowane, momentami 
bezsensownie wprowadzone mechanizmy 
rozgrywki. Sterowanie postacią jest 
skomplikowane (zwłaszcza sekwencje 
przycisków pada, które musimy wcisnąć, by 
podjąć współpracę z dziewczynką lub 
trzymać ją za rękę i biec) i po prostu 
niewygodne, na dodatek rozeznanie 

w terenie utrudnia chaotyczna praca kamery 
— niemal niemożliwe jest np. właściwe 
ustawienie jej w wąskich korytarzach. 


Dreszczyku emocji miały zapewne dodać 
grze walki. Lana nie jest wytrenowanym 
komandosem, ale przeciętną kobietą, która 
zażarcie walczy o życie w ekstremalnej 
sytuacji. Do stawiania oporu przeciwnikom 
wykorzystuje głównie metalowe rurki czy 
łomy, broń jednak po kilku nieporadnych 
ciosach ulega zniszczeniu. Konieczne jest 
wtedy bieganie w kółko po lokacji 

w poszukiwaniu nowego oręża. To samo 
robimy, by zwabić stwory w pułapki 
zastawione przez żołnierzy (na dalszych 
etapach Lana ucieka także przed siłami 
specjalnymi, które chcą jej odebrać Amy). 
Sęk w tym, że jest to po prostu nudne. 


Momentami do szewskiej pasji 
doprowadzały mnie też bugi. Gra niekiedy 
nie odnotowuje ciosów zadanych 
przeciwnikowi, mimo że broń wbiła się 

w jego ciało, albo uników — chociaż na 
ekranie widzimy, jak Lana uskakuje przed 
owrzodzoną łapą potwora, to i tak 
otrzymuje cios. Zdarzało mi się nawet 
oberwać, kiedy biegnąc, byłem kilka 
metrów od monstrum! Sytuacje takie 
działają na nerwy tym bardziej, że gra ma 
nieprzemyślany system checkpointów 

- zwykle znajdują się one pod koniec etapu, 
przez co każde wcześniejsze niepowodzenie 
oznacza konieczność przechodzenia całego 
poziomu od początku. 


Jakby tego wszystkiego było mało, 
opowieść w Amy jest po prostu 
niedokończona. Po przejściu 6 rozdziałów 


a> = DI ZA RĄCZKĘ 
; ? Dh Ę Podczas gry nie 
, R myślimy tylko o sobie, 
nę a. | i | ale przede wszystkim 
aa . » obezpieczeństwie 
dziecka pod naszą 


opieką. 


DSY I UNIKI 
fa czasem nie 
auważa” zadanych 
Osów, innym razem 
dnosimy obrażenia, 
Jociaż nasz unik był 
rfekcyjny... 


PRZYCZAJONA LANA 
Bohaterka nie należy do 
odważnych - częściej 
uciekamy przed 
przeciwnikami, niż 
zakradamy się za ich 
plecami. 


NA DOPALACZACH 

Tylko przy Amy Lana jest 
odporna na śmiertelnego 
wirusa - gdy zostaje sama, 


oglądamy animację, która daje do 
zrozumienia, że to dopiero początek 
przygód w skażonym mieście, nie wyjaśnia 
też nic na temat nadnaturalnych zdolności 
dziecka. Biorąc pod uwagę, że film ten 
widzimy po około 4 godzinach wątpliwej 
zabawy, wygląda na to, że twórcom po 
prostu zabrakło pieniędzy na stworzenie 
dalszych etapów, więc skleili te, które mieli, 
i wydali w niedopracowanej, mocno 
niegrywalnej formie. 


Na dodatek formie bardzo brzydkiej. 
Lokacje są puste i wypełnione mało 
szczegółowymi, kanciastymi obiektami 
pokrytymi rozpikselowanymi teksturami. 
Ciemne pomieszczenia rozświetlane są 
przez pojedyncze źródła światła, brakuje 


jednak odpowiednich efektów, np. cieni. 
Z kolei modele postaci i przeciwników są 
przestarzałe, a ich animacja nienaturalna. 
Na równie niskim poziomie jest 
udźwiękowienie — z głosami aktorów na 
czele. Za 36 zł/800 MSP nie powinniśmy 


jest już skazana na 
regularne zastrzyki 
z antidotum. 


oczekiwać cudów, ale potworek taki jak 
Amy nie powinien nigdy ujrzeć światła 
dziennego. * 


PLUSY 
+ niska cena 


MINUSY 

— sterowanie i praca kamery 
- współpraca z Amy i walka 
- niedokończona fabuła 

- grafika i udźwiękowienie 
- masa bugów 


Twórcy powinni się wstydzić, że wypuścili 

na rynek tytuł po prostu niedokończony. 

Pomysł na Amy był ciekawy, ale jego 

realizacja straszy wyłącznie brakiem 

grywalności, bugami i paskudną grafiką. 
| 


Takie gry budzą sympatię 

i nie ma w tym nic dziwnego 
— z jajem, w miłej dla oka oprawie 
graficznej sprzedają prostą, ale 
lubianą rozgrywkę. Shank 2, 
podobnie jak jego poprzednik, to 
nowa gra należąca do 
zapomnianego już gatunku 
dwuwymiarowych brawlerów 

- produkcji, w których chodziło 

o to, by przeć przed siebie, cały 
czas w prawo, po drodze powalając 
kolejne zastępy przeciwników. 
Klasycznym przykładem takiej gry 
jest Green Beret, znany bywalcom 
salonów z automatami z lat 
80-tych XX wieku (jeśli jeszcze są 
wśród nas...). Starą formułę Shank 2 
odświeża na kilka sposobów 

— fantastyczną, kreskówkową (ale 


Ależ cierpimy — my, polscy 

gracze — przez to, że dla 
twórców gier jesteśmy jednak 
przedstawicielami trzeciego świata. 
Takie produkcje jak Double Fine 
Happy Action Theater nie mają 
szansy dotrzeć u nas do 
odpowiedniej liczby osób 
- przeznaczone są dla masowego, 
głównie młodego odbiorcy, który 
niekoniecznie musi być biegły 
w języku angielskim. W tym 
przypadku jednak nie jest jeszcze 
tak źle - Double Fine Happy Action 
Theater to zestaw zwiariowanych 
zabaw ruchowych na Kinecta, 
można więc przyjąć, że mowa ciała 
jest na tyle uniwersalna, iż można 
poradzić sobie, korzystając tylko 
z niej. Ciekawe jest to, że w grze nie 


p) Dobra przeciwwaga dla 
opisywanego wyżej 

Shanka 2. Obie gry należą do tego 

samego gatunku wymyślonego lata 

temu, The Simpsons Arcade Game 

to jednak nie świeże podejście do 

klasycznych mechanizmów 

rozgrywki, a tylko po prostu... 

remake gry z 1991 roku. 

A dokładniej nawet nie remake, 

a po prostu konwersja oryginału 

— niezmieniona — na nowe konsole 

PS3 i X360. Kto pamięta, jak grał 

w pierwowzór, być może 

uśmiechnie się dyskretnie przy jego 

nowej wersji, ale to jedyne, co 

można z tej produkcji wyciągnąć 

- rozgrywka jest bardzo 

przestarzała (bohaterowie 

z Simpsonów idą przed siebie, na 


PSN/XBL 


bardzo krwawą) oprawą graficzną, 
sterowaniem, które oddaje w ręce 
gracza szereg różnych zagrywek 
(parę ataków, uniki itd.), a także 
nowinką - trybem Surival, który 
każe walczyć z kolejnymi falami 
przeciwników. Dobra rzecz! 


Platformy: PS3, X360 
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ma żadnych zasad — 18 zawartych 
w niej scen po prostu zachęca do 
zabawy (np. przekłuwania balonów 
wypełniających nasz pokój), 
wszystko nagradzając oklaskami 
wirtualnej publiczności. 


Platformy: X360 
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zmianę wykonując jedno z dwóch 
uderzeń), a cała zabawa kończy się 
po niecałej godzinie — składa się na 
nią osiem krótkich poziomów, 
trudnych, bo to gra z automatów, 
które musiały na siebie zarobić... 69 


Platformy: PS3, X360 


OCENA 
PLAH:BOX 40 


=" 
2. 


Nowinką w serii jest skaner pozwalający odkrywać 
słabe punkty przeciwników i ukryte przedmioty. 


Uzupełnieniem Revelations jest tryb 
Raid — walka z przeciwnikami, bez 
fabuły - który można rozgrywać 

w kooperacji: przez Wi-Fi i lokalnie. 


=. 


ol 


Główni bohaterowie występują w grze 
z partnerami - Chris komunikuje się więc 
ZJill, ale obok siebie ma Jessicę, niezbyt 
rozgarniętą, ale za to całkiem zgrabną... 


Renesans 3DS-a trwa! Pod 
koniec ubiegłego roku - za 
sprawą Mario Kart 7 i Super 
Mario 3D Land - Nintendo udowodniło 
że wciąż jest mistrzem w grach dla 
młodszych graczy. Teraz przyszedł czas na 
przekonywanie do siebie starszych 


przyjemniejsza na tradycyjnym padzie 
podpiętym do X360 czy PS3. Nintendo 3DS 
ma standardowo tylko jedną gałkę, więc 
nieco utrudnia to zabawę w tej, jak by nie 
patrzeć, strzelance. Grę ratuje jednak to, że 
należy do serii Resident Evil - znanej z tego, 
że jej bohaterowie nie potrafią 


Większa część akcji rozgrywa się na 
oceanicznym statku, ale nie znaczy 
to, że lokacje nie są urozmaicone. 


fanom serii. Kierujemy nimi na zmianę 
(każdemu z nich towarzyszy inny partner 
sterowany przez konsolkę), a całość ma 
format serialu telewizyjnego złożonego 

z krótkich, 15-20 minutowych odcinków. To 
genialny pomysł na dostosowanie 
scenariusza do platformy przenośnej - tym 
bardziej, że przed każdym z takich epizodów 
pojawia się krótki film informujący o tym, co 
działo się wcześniej, a niemal wszystkie 
kończą się takim zawieszeniem akcji, że 
trudno powstrzymać się przed 
rozpoczęciem kolejnego etapu. 


Technicznie Revelations zachwyca. Tak 
ładnej gry na 3DS-ie jeszcze nie było, 
niewiele brakuje jej do produkcji 

z PlayStation Vita czy nawet (pomijając niską 
rozdzielczość) z dużych konsol. Świetny jest 
również subtelny, ale dający wrażenie głębi 
efekt 3D. W tej znakomitej produkcji 
narzekać można tylko na dwie rzeczy: 
nieciekawe postacie drugoplanowe oraz 


hee odbiorców. Z takimi produkcjami jak jednocześnie poruszać się i strzelać. Dzięki przeciwników, którzy nie reagują w różny 
Wydawca: Revelations na pewno się uda. temu jedna gałka wystarcza — służy sposób na trafienie w poszczególne części 
Nintendo Polska zarówno do przemieszczania się, jak ciała (inaczej niż np. w Resident Evil 5), co 
watki ć Nowa odsłona Resident Evil nieprzypadkowo i celowania, a można też wcisnąć lewy zmniejsza nieco taktyczny wymiar 
Data premiery: ukazuje się teraz — zapowiedź szóstej części spust, by zupełnie zatrzymać się w miejscu pojedynków z nimi. 
już jest cyklu przypomniała go graczom, więc i dokładniej przymierzyć. Cały system 
Multiplayer: szukają oni czegoś z nim związanego, czym sterowania nie należy do najbardziej 
GH mogliby się zająć. Z drugiej zaś strony warto intuicyjnych, ale można do niego szybko PLUSY 
tak (2 graczy) wypuścić na rynek produkt, który być może przywyknąć - łatwiej będą mieli ci, którzy + kompletny, pełnowymiarowy 
Internet: wstrzyma choć na chwilę rozważających grali we wcześniejszego Residenta na 3DS Resident Evil 
www.residentevil.com/ zakup konkurencyjnej PlayStation Vity. (Mercenaries), gdzie bohaterami kierowało + porywająca oprawa graficzna 
zesp Najbardziej zaskakujące jest bowiem to, że się niemal tak samo. + świetny efekt 3D 
brak Revelations to naprawdę kawał solidnego 
kaz: Residenta — gra, która mogłaby pojawić Do samej rozgrywki Revelations podchodzi MINUSY 
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się na dowolnej dużej konsoli z podkręconą 
(ale naprawdę niewiele) grafiką i chyba nikt 
nie miałby nic przeciwko temu. 


A nawet - wielu by pewnie chciało, bo nie 
ma wątpliwości, że rozgrywka byłaby ciut 


dość tradycyjnie, bazując na tempie 

i mechanizmach pożyczonych głównie 

z czwartej części cyklu. Bohaterów - tych 
głównych, za wiele nie ma co zdradzać 

— mamy dwoje: Chrisa Redfielda i Jill 
Valentine, a więc postacie doskonale znane 


- reakcje przeciwników na trafienia 
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NJ 
Epicka przygoda, rozgrywająca Się 
w mrocznej krainie fantasy, w 
klimacie najlepszych gier RPG. 
Odkryj tajemnicę spisku 
przeciwko Twojemu królestwu, 
pokonaj potężne lochy i potwory. 


Najbardziej krwawe konflikty 
i A śf 1 i | zimnej wojny w ekscytującej 
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5) 
Światowy bestseller wkracza 
na komórki! Poprowadź 
jedną z 20 historycznych 
cywilizacji. Buduj miasta i 
cuda Świata, negocjuj pakty 
z sąsiadami. 
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P_< osobowością — myśli że jest 
— kurczakiem! Teraz trenuje aby 
zostać gołębiem pocztowym! 


Pomóż mu pokonać przeszkody 
i przebyć jak najdłuższy dystans! 


ADA 


REVELATIONS 


Graj jako Ezio oraz Altair w dwóch 
różnych erach ze wspaniałej 
historii Konstantynopola i odkryj 
wszystkie sekrety bractwa 
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Możesz spełnić swoje dziecięce 
marzenia i usiąść za sterami 
potężnego żółtego buldożera. 
Możesz dać upust swej fantazji 
I niszczyć wszystko co stoi Ci na 
drodze. 
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Gry i aplikacje java dla wybranych modeli telefonów mogą być dostępne tylko w wersji angielskojęzycznej. Zamawiając nasze obiekty w treści sms-a wpisz 
nasz 5-cio znakowy kod obiektów (np. 9MMAA). Cena nie zawiera opłaty za połączenie z Wap, która jest zależna od aktualnej taryfy operatora GSM. W sieci 
Orange opłata za połączenie z WAP wynosi 0,30 zł netto/0,37 zł z Vat za 50 KB danych.Pamiętaj, aby przed pobraniem gry java sprawdzić, czy masz 


skonfigurowane połączenie WAP. Dokładnie wpisz kod obiektu ponieważ opłaty za błędne zamówienia nie będą zwracane i reklamacje nie będą realizowane. 
Reklamacje i uwagi smsGmobila.pl. Usługa dostępna w sieciach: T-MOBILE, PLUS, ORANGE, PLAY. Regulamin usług na stronie www.regulaminy.pl. 
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| RECENZJE | 


ERĄ T Akcja gry osadzona jest w normalnych lokacjach (kuchnia, 


restauracja, pokój wynajmowany przez studentki), ale 
rzeczy, które się w nich dzieją, są naprawdę niesamowite. 


Ghost Trick: 


WONILISOHD 


zdezorientowany całą sytuacją, 
początek gry poświęcony jest więc 


Phantom Detective 


Zaczytanu: 


Zgodnie z wynikami ostatnich 
badań, ponad połowa Polaków 
nie czyta dłuższych tekstów, 
nie wróżę więc grze Ghost Trick: Phantom 
Detective powodzenia w naszym kraju. 
Szkoda, bo to na pewno jeden 
z ciekawszych tytułów w całej historii gier 


Bohaterem gry jest Sissel, facet 

w czerwonym garniturze i z żółtą czupryną, 
który, jak się okazuje zaraz na samym 
początku, właściwie już nie żyje. 
Znajdujemy go w nocy z twarzą w ziemi, 
gdzieś na opuszczonym składzie złomu, 

i wydawać by się mogło, że niewiele już 


W pierwszej chwili Sissel jest mocno 


odkrywaniu jego nowych możliwości. 


Głównym motorem napędowym fabuły jest Lynne, 
rudowłosa dziewczyna, która na złomowisku znajduje 
trupa bohatera. To jej tajemnicę próbujemy odkryć. 


konieczność czytania kolejnych dymków 
z tekstami). 


Niemal cały czas na ekranie widoczny jest 
jednak przycisk Ghost, który pozwala przejść 
do świata duchów. Tutaj na plansze nałożony 
jest monochromatyczny filtr, a przedmioty, 


Twórcy: - nie przez przypadek uważany za kultowy. w tej sytuacji możemy zrobić. Okazuje się z którymi Sissel może wchodzić w interakcje, 
Wanat, jednak, że duch Sissela jest jeszcze całkiem zaznaczone są pulsującymi światłem 
Capcom I to uważany już w chwili obecnej, bo żwawy i to nim będziemy kierować podczas niebieskimi punktami. Między tymi 
Platformy: - tu musimy się przyznać — nasza recenzja tej przygody. znajdującymi się najbliżej bohatera można 
iOS, 8DS Ghost Trick: Phantom Detective jest przeskakiwać, rysując palcem linię na ekranie. 
Dątą Pa w pewnym sensie próbą nadrobienia Akcja przedstawiona jest w postaci cudnych By zrobić coś z„opętanym” przedmiotem, 
Motbiejwni zaległości. Pierwsza wersja tej produkcji animacji rozgrywających się na płaskich, należy wrócić do świata żywych i stuknąć 
brak ukazała się na początku 2011 roku, wtedy dwuwymiarowych tłach. Całość powstała widoczną na ekranie ikonkę, oznaczoną jako 
Co-op: jeszcze w wersji na konsolkę Nintendo DS w Japonii, ma więc lekko mangowy klimat, Trick. Wtedy, w zależności od sytuacji 
Ea — nie mieliśmy więc okazji o niej napisać. ale nie jest on przesadzony - podobnie jak i obiektu, coś się wydarzy: zamkną się drzwi, 
www.capcom.co.jp/ Kiedy jednak pojawiła się reedycja na Phantom Detective mogłaby wyglądać opuści żyrandol, zaświeci żarówka. Większość 
ghosttrick urządzenia działające pod systemem iOS, kreskówka na Cartoon Network. Kolejne tych czynności wykonuje się na spokojnie, 
Wersja PL: | nie mogliśmy tego przepuścić. sceny przedstawione są w pełnym kolorze, nie przejmując się upływającym czasem 
kak i który zaznacza, że znajdujemy się w świecie — kiedy jednak Sissel wejdzie do ciała innego 
12 Dlaczego? Ghost Trick: Phantom Detective rzeczywistym — w tym wymiarze Sissel nie truposza, najpierw ma okazję zobaczyć 


to bowiem gra niezwykła — zarówno jeśli 
chodzi o pomysł, jak i jego wykonanie, 
przede wszystkim zaś ze względu na fabułę. 


może jednak zrobić praktycznie nic poza 
przysłuchiwaniem się prowadzonym 
rozmowom (dla gracza oznacza to 


ostatnie 4 minuty jego życia, potem zaś może 
je zmienić, np. ratując nieszczęśnika (niestety 
tej samej sztuczki duchy nie mogą wykonać 


Win Laży Coqudods kart 


Łamigłówka twórców gier z PlayStation 
— Super Stardust i Dead Nation. Zadanie 
polega na tym, by doprowadzić Furminy 
do celu, odpowiednio ustawiając tor 

przeszkód. Niezła, ale tak doświadczone 


Fantastyczna platformówka o muzyku 
jazzowym, który przemierza świat 

w poszukiwaniu sławy. Grafika, dźwięki, 
mechanizmy rozgrywki, poziom 
trudności — wszystko zrealizowano 


Gra samochodowa, zabawa 
w„policjantów i złodziei” z unikatowym 
systemem sterowania (przesuwamy 
palcem za „kufrem” auta). Niestety, 
wymaga precyzji zbyt dużej jak na 


Gra strategiczna nawiązująca do znanej 
w Polsce serii Heroes of Might 8: Magic 
(ale tylko do toczonych w niej bitew), 
w całości oparta na multiplayerze 

— kolejne ruchy wysyła się rywalom 


Prosta gra na jeden „przycisk” 

— kangurek biegnie przed siebie, 

a stuknięcie powoduje skok. Ponad 400 
zróżnicowanych poziomów udowadnia 
jednak, że można z tego pomysłu 


Klasyczny tz Z i05- -a wreszcie na 
Androidzie. Całość to gra quasi RPG, 
wktórej walki rozgrywa się za pomocą 
minigierk typu „ustaw jednakowe 
obiekty w rzędzie”. Brzmi dziwnie, ale 


wycisnąć mnóstwo zabawy. przez sieć (wszystko obsługuje gra). możliwości ekranu dotykowego. wciąga diabelnie. niemal perfekcyjnie. studio stać chyba na więcej... 
Platforma: i05 Platforma: i05 Platforma: 05 Platforma A i0$ Platforma: Android (wkrótce), i05 Platforma: i05 
Ocena: 9.0 Ocena: 7.5 Ocena: 7.0 Ocena: 9. Ocena: 9.0 Ocena: /.5 
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ŁAMIGŁÓWKA 

Nie brakuje też typowych zagadek - na 
szczęście dość prostych. Cała gra jest liniowa, 
więc jej ukończenie to tylko kwestia czasu. 


L 


Wd |2: 


— 


MB]J P 


A [ s 
W ZAŚWIATACH 
W świecie rzeczywistym Sissel nie potrafi wiele, ale 


w wymiarze duchów może dużo — np. zrzucić 
mordercy na głowę wielką żelazną kulę budowlaną. 


LAYTON VS. WRIGHT 
Najbliższym projektem Shu Takumi, 
twórcy Ghost Tricka, będzie gra 
Professor Layton vs. Ace Attorney 

- zderzenie dwóch niezwykle 
popularnych w Japonii serii. 
Pierwsza, ta o profesorze Laytonie, 
to zestaw łamigłówek logicznych 
połączonych zakręconą historią 
rodem z powieści Verne'a. Ta druga 
to z kolei przygodówki z adwokatem 
wroli głównej rozgrywające się 
głównie na sali sądowej. 
Nadchodząca produkcja — na razie 
zapowiadana tylko na 3DS-a 


same ze sobą). W ten sposób wpływamy na 
bieg fabuły - strasząc widoczne na ekranie 
postacie, zrzucając im coś na głowę lub 
podsuwając coś innego w pole widzenia, 
odkrywamy dalsze zawiłości scenariusza. 


Ato historia, która naprawdę potrafi 
wzruszyć — nawet jeśli na początku zaczyna 
się bardzo lekko, nawet dość komediowo. 
Phantom Detective ma bowiem fabułę 
trochę miłosną, trochę sensacyjną, trochę 
science fiction, przede wszystkim jednak 
mocno życiową, pełną scen i sytuacji, które 
naprawdę dają do myślenia. Japoński pisarz 
Haruki Murakami ma w Polsce wielu fanów 

i - choć to jednak ciut naciągany pomysł 

- mógłbym wyobrazić sobie, że w przerwie 
między bardziej opasłymi tomami napisałby 
taką właśnie opowieść. Tak naprawdę 
stworzył ją jednak Shu Takumi, autor znanej 
serii Phoenix Wright: Ace Attorney (pierwsza 
jej część też jest dostępna na iOS), i fani jego 
prac mogą w ciemno sięgnąć również po tę 
produkcję. 


Jedynym warunkiem jest niezła znajomość 
angielskiego i brak awersji do słowa 
pisanego, w Phantom Detective czyta się 
bowiem naprawdę dużo. Dobrze więc, że 
twórcy gry umożliwiają przetestowanie 


Call of Cthulhu: The Wasted Land League of €vil 2 
Nieporadna kieszonkowa strategia 
turowa z Cthulhu osadzona w okopach 
pierwszej wojny światowej. Po 
pierwszym patchu da się grać, jednak 
wymaga zapasów dobrej woli odbiorcy 

prozy H.P. Lovecrafta. 

I tce), 05 Platforma: A 

Ocena: 


Kontynuacja jednej z najlepszych 
platformówek na smartfony — jeszcze 
lepsza niż oryginał. Zmieniono nieco styl _ gra, próbując w ten sposób zarządzać 
graficzny, dodano parę elementów, ale 
nie wpłynęło to na rzecz najważniejszą: 
mistrzowską das zęE 


- będzie więc łączyła oba te gatunki. 


swojej produkcji przed dokonaniem zakupu 
— Ghost Tricka pobiera się z App Store'a bez 
opłat, co umożliwia przejście pierwszych 
dwóch rozdziałów (z dwudziestu 
składających się na całość fabuły). 

Tej darmowej zabawy starcza na około 
30-40 minut i gorąco zachęcam, by przeżyć 
choćby ten fragment - Phantom Detective 
to naprawdę wyjątkowa gra. * 


PLUSY 

+ niezwykła, wielowarstwowa fabuła 
+ pomysł na grę i jej konwencja 

+ cudownie animowana grafika 


MINUSY 
— dużo czytania! 
— dość droga 


Niezwykła gra przygodowa porywająca 
jednym z najciekawszych (a przy tym 
najdziwniejszych) scenariuszy w historii 
elektronicznej rozrywki. Warto ją choćby 
przetestować — pierwsze rozdziały 
dostępne są za darmo! 


OCENA 
PLAJ:BOX 


Triple Town 
Szatańsko wciągająca łamigłówka. 
Łączymy w trójki obiekty, które podsuwa 


wyglądem miasteczka fantasy. Trudno to 
opisać, łatwiej pokazać — Triple Town 
można pobrać za dari 

Platforma: Android 

Ocena: 9.0 


Android/105 


ga Kontynuacja jednej 
z najlepszych gier 

wyścigowych na smartfony 
- najlepszej, jeśli uwzględnimy 
tylko tytuły czysto zręcznościowe. 
Wyścigi obserwujemy z lotu ptaka, 
autem kierujemy, korzystając 
z ikonek gazu/hamowania/skrętów 
umieszczonych na ekranie. 
W porównaniu do jedynki, druga 
osłona serii przynosi kilka istotnych 
zmian - bardziej uniwersalny 
klimat (pierwsza część była 
westernowo-humorystyczna), 
dużo lepszą grafikę, przede 
wszystkim zaś nieporównywalnie 
bardziej fizyczny” model jazdy. 
W żadnej innej grze tego typu nie 
czuje się tak siły odśrodkowej 
podczas skrętu, żadna inna tak 


Fascynująca historia: 

Rebuild to dzieło jednej 
twórczyni (tak, kobiety), która 
pracowała nad nią przez wiele 
miesięcy, jednocześnie 
podróżując po świecie (od Azji po 
Europę). Jeszcze ciekawsze jest to, 
że Rebuild to gra strategiczna 
o odbudowywaniu miasta 
opanowanego przez zombie, a już 
w ogóle nie mieści się w głowie, 
jak to się stało, że całość jest tak 
udana. Rozgrywka toczy się 
w turach, dlatego wszystkie 
działania można zaplanować 
- których ocalałych skierować do 
produkcji żywności w obrębie 
kolonii, których wysłać na 
zewnątrz, by poszukali zapasów 
lub spróbowali zabić zombiaki 


Kontynuacja jednej 

z najpopularniejszych 
w Polsce gier RPG na iOS-a 
— 100 Rogues. O ile jednak oryginał 
był klasycznym przykładem 
gatunku „roguelike, w którym 
bohater przemierza generowane 
losowo poziomy, walcząc 
z kolejnymi przeciwnikami, tak 
100 Trials to już gra logiczna 
z setką przygotowanych przez 
twórców „prób” do przejścia. Każda 
znich to niewielki fragment lochu 
najeżony różnego rodzaju 
pułapkami oraz przeciwnikami 
blokującymi drogę do wyjścia. 
Zabawa jest całkiem wciągająca, 
ale nie do końca sprawdza się jej 
formuła — fanom oryginału będzie 
brakowało swobody, jaką dawał. 


dobrze nie zmienia warunków 
jazdy na różnych nawierzchniach. 
Wszystko to można przetestować 
w kilku różnych trybach, w tym 

w doskonale działającym 
sieciowym multiplayerze (niestety, 
tylko dla 4 graczy). Klasyk! 


Platformy: iOS, Android (wkrótce) 
OCENA 
PLAH:BOX 8! 0 


+ a Io 110) as Brae Bić 


okupujące dany basia miasta. 
Zasady są proste, więc łatwo je 
opanować, ale rozgrywka ma 
wystarczającą głębię, by wciągnąć 
na długie godziny. Zawodzi 
jednak oprawa graficzna. ( 


Platformy: iOS 


| OCENA 
PLAJ:BOX 70 


| Io" 
ALE M | 
Szkoda też, że wiele wyzwań 
przejść można właściwie tylko 
w jeden sposób. Dlatego warto 
z zakupem chwilę poczekać na 


moment, w którym na 100 Trials 
trafi się promocja. ©) 


Platformy: iOS 
i OCENA ] 
PLAU:BOX 7: 5 


RYNEK 


Warto zagrać? 


Łatwiejsza niż poprzednie 
części serii, co rozczaruje 
fanów. Wyróżnia ją za to 
piękna oprawa 
podniebnych potyczek. 
Średnia ocen: 

76% (PS3), 78% (X360) 
Cena: od 165,00 zł 


To miała być skocz gra 

wdziejach — a wyszło 

największe rozczarowanie. 

Przestarzała grafika, 
nudna rozgrywka 

i nieśmieszne „żarty”. 
rednia ocen: 

51% (P$3), 48% (X360) 

Cena: od 79,90 zł 


Pomysłowa gra logiczno- 
-Zręcznościowa 
wzbogacona niezłą fabułą 
i czarnym humorem. Do 
edycji PS3 dołączony jest 


kod do pobrania wersji PC. 


Średnia ocen: 
95% (P$3), 95% (X360) 
Cena: od 109,00 zł 


Dzień kobiet 


Oldskulowe walki 

i skakanie po platformach, 
ale gra urzeka„chorym” 
klimatem. Pierwsza część 
dodana jako bonus. 
Średnia ocen: 


70% (PS3), 70% (X360) 


Cena: od 75,00 zł 


Może nie jest to najlepszy 


hack'n'lash, ale grając 
w niego czuje się, że 
stworzyli go prawdziwi 


pasjonaci. I jest to bardzo 


przyjemne uczucie. 
Średnia ocen: 


71% (P53), 72%(X360) 


(ena: od 74,00 zł 


Razi brak sensownej 
fabuły, denerwują 
problemy techniczne. To 
wciąż jednak dobra, 
staroszkolna strzelanka 
od mistrzów sprzed lat. 
Średnia ocen: 

82% (PS3), 81% (X360) 
(ena: od 139,00 zł 


Ezzy . 
ACCACCINIC 7 
Prz « „oz 


ASSASSINS 


Ostatni rozdział przygód 
Ezio nie zaskakuje niczym 
specjalnie nowym, ale to 
nadal wspaniała gra 

z otwartym światem. 
Średnia ocen: 

81% (PS3), 80% (X360) 
(ena: od 169,90 zł 


Nawet nie udaje horroru, 
ale dzięki kilku nowym 
rozwiązaniom (system 
osłon) strzelanie podczas 
gry stało się dość 
satysfakcjonujące. 
Średnia ocen: 

74% (PS3), 75% (X360) 
Cena: od 149,90 zł 


hayman Urigins 

Przepiękna, pełna humoru 

platformówka, na tyle 

trudna, że stanowi nie 

lada wyzwanie nawet dla 

największych weteranów. 
rednia ocen: 

87% (PS3), 88% (X360), 

92% (Wii) 

(ena: od 135,00 zł 


Zróżnicowane misje oraz 
intuicyjny system walki 
stanowią o sile tytułu 
równie dobrego, co część 
pierwsza. 

Średnia ocen: 

96% (PS3), 95% (X360) 
Cena: od 168,00 zł 


Najlepszy symulator 
wyścigów Formuły 1, 

w jaki można zagrać na 
konsolach. Wyróżniają się 
model jazdy i zmienne 
warunki pogodowe. 
Średnia ocen: 

83% (PS3), 84% (X360) 
(ena: od 145,00 zł 


GTA na Dzikim Zachodzie. 
Podróżujemy — pieszo, 
konno lub powozem 

— przez prerię i wypełniamy 
klimatyczne misje. 
Średnia ocen: 

95% (PS3), 95% (X360) 
(ena: od 82,00 zł 


ZESTAWIENIE PRZYGOTOWUJEMY WE WSPÓŁPRACY 
Z SERWISEM GAMETRADE.PL, A ŚREDNIE OCENY GIER Ź 
PODAJEMY ZA SERWISEM METACRITIC.COM. 


(©) —TAK OZNACZAMY GRY Z ONLINE PASSEM, KODEM 


DAJĄCYM DOSTĘP DO OPCJI SIECIOWYCH. KUPUJĄCTAKĄ 
„UŻYWKĘ” SPRAWDŹ, CZY NIE ZOSTAŁ ON WYKORZYSTANY. 


Wspaniała gra sieciowa 
(zwłaszcza z dodatkiem 
Powrót do Karkand), 
gorzej zaś wypada 

w singlu i co-opie. Tylko 


mogłaby lepiej wyglądać. 


Średnia ocen: 
85% (PS3), 84% (X360) 
(ena: od 141,00 zł 


Nowa edycja serii 
wprowadza wiele 
istotnych zmian. Mimo że 
wymaga poprawek, to 
najlepsza wirtualna piłka 
kopana na rynku. 
Średnia ocen: 

90% (PS3),91% (X360) 
(ena: od 125,00 zł 


Reweacjny sy system 
zniszczeń otoczenia, ale 
do gry zniechęca 
przeciętna fabuła 

i nieciekawi wrogowie. 
Średnia ocen: 

71% (PS3), 71% (X360) 
(ena: od 85,00 zł 


= 


Dynamiczny i efektowny 
slasher z seksowną 
wiedźmą spuszczającą 
łomot zastępom 
przeciwników. Zwłaszcza 
dla fanów Devil May Cry. 
Średnia ocen: 

87% (PS3), 90% (X360) 
(ena: od 49,00 zł 


Wszystko co najlepsze 

w boksie — technika 

i taktyka połączone 

z brutalną bijatyką plus 
ciekawy tryb fabularny. 
Średnia ocen: 

84% (PS3), 86% (X360) 
(ena: od 117,00 zł 


(OJEZEEW 


ZABITE DOW 
3 


Zwariowana propozycja 
dla fanów gier akcji 

z otwartym światem. 
Może nie najładniejszym, 
ale bardzo klimatycznym. 
Średnia ocen: 

83% (PS3), 85% (X360) 
(ena: od 170,00 zł 


BI naęł 


sią 12 


0. | 


Mroczny, tajemniczy 
klimat podwodnego 
miasta i fabuła łączą się 
wtej pierwszoosobowej 
strzelance z mnóstwem 
widowiskowej akcji. 
ba ocen: 

% (PS3), 93% (X360) 
(ać od 37,90 zł 


Ulepszona wersja 
strzelanki wydanej na Wii. 
Zapewni sporą dawkę 
emocji nie tylko fanom 
Jamesa Bonda. 

Średnia ocen: 

72% (PS3), 73% (X360) 
Cena: od 149,90 zł 


Pozytywnie zakręcona gra 
akcji, chociaż nie 
każdemu spodoba się 
sterowanie i nieco 
przestarzała grafika. 
Średnia ocen: 

78% (PS3), 77% (X360) 
(ena: od 96,00 zł 


Spory arsenał i śliczne 
lokacje to za mało, 
zwłaszcza gdy rozgrywka 
jest powtarzalna, fabuła 
szczątkowa, a inteligencja 
wrogów marna. 

Średnia ocen: 

52% (PS3), 54% (X360) 
(ena: od 138,90 zł 


r Liberty Gty GĄ 


Podstawka i 2 dodatki to 
trzy opowieści plus 
miasto, w którym możemy 
swobodnie buszować. 
Pozycja obowiązkowa. 
Średnia ocen: 

98% (P53), 98% (X360) 
Cena: od 119,90 zł 


Przyzwyczajenie się do 
„headcama', nowego 
sposobu prowadzenia 
auta, wymaga czasu, ale 
sprawia frajdę. Najlepiej 
= na kierownicy. 

rednia ocen: 

81% (P53), 83% (X360) 
Cena: od 96,00 zł 


Najlepszy dowód na to, że nawet wygląd a'la 
bibliotekarka może być sexy. A także, że 
określenie „słaba płeć” musiało zostać 
wymyślone przed powstaniem tej produkcji 
— ta dziewczyna skopie tyłek każdemu. 
Średnia ocen: 90% (P53, X360) 


(ena: od 40,00 zł 
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Już wiemy, że panie są silne — czas 
przypomnieć, że są też zabójczo 
inteligentne. Portal 2 to najbardziej 
wymagająca łamigłówka zeszłego roku 
— nie dziwi, że jej bohaterką jest kobieta. 


Średnia ocen: 95% (PS3, X360) 
(ena: od 120,00 zł 


Dopełniamy nasz obraz płci pięknej — Alice 
jest silna, inteligentna i... szalona. Żadna 

z dziewcząt znanych nam z gier nie zdaje się 
być aż tak niestabilna, jak panna Alicja. 

A mimo to...cholernie się nam podoba! 
Średnia ocen: 70% (PS3, X360) 


(ena: od 75,00 zł 


Oczywiście — kobieta jest też zmienna. 
Saints Row: The Third to gangsterska 
historia, której bohatera (lub bohaterkę) 
można w każdej chwili zmodyfikować. 
A przynajmniej jego/jej wygląd. 
Średnia ocen: 84%% (PS3, X360) 
(ena: od 170,00 zł 


A to coś dla tych, którzy lubią pochlipać przy 
konsoli — seria Final Fantasy zawsze znana 
była z tego, że są w niej sceny wyciskające łzy 
zoczu. Nie inaczej jest z tą — warto zagrać 
przed „dwójką”, recenzowaną na str. 82. 
Średnia ocen: 79% (PS3, X360) 

(ena: od 99,00 zł 


Klimatyczna gra o zombi 


Nowości to gymkhana, ; 


Sprośne żarty, bluzgi Wn nowoczesnym % produkcja tylko dla 


Pomysłowa gra b 


(yberpunkowy thriller, 


Najlepsza odsłona serii 


i brutalna akcja. Zaskakuje czyli zabawa w ewolucje nanokombinezonie twardzieli gotowych ginąć ze świetnym systemem 

rozbudowana fabuła i wspaniałe zwieńczenie wykonywane na torze oraz odpieramy inwazję praktycznie na każdym walki wręcz, która który można przechodzić wyścigowa (tzw. Shift 
kampanii. Multi to już trylogii Modern Warfare. dużo więcej rajdów. Nieco obcych. Gra bardzo kroku. Jeśli poświęcić jej dowodzi, że Polacy na wiele sposobów. pozwala przeskakiwać 
superstrzały w kooperacji Ciekawe,czym twórcy zawodzi tylko średnia staniała — to dobry czas, potrafi jednak być potrafią robić naprawdę Świetny scenariusz, gęsty między autami), ale 

z kumplami. zaskoczą nas w tym roku? rafika i kiepskie menu. moment, by ją kupić. bardzo satysfakcjonująca. udane produkcje. i mroczny klimat. rozgrywka jest średnia. 
Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: rednia ocen: rednia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: kiej ocen: 

84% (PS3), 84% (X360) 88% (PS3), 88% (X360) 88% (PS3), 88% (X360) 86% (PS3), 85% (X360) 89% (PS3), 90% (X360) 71% (PS3), 71% (X360) 89% (PS3), 89% (X360) 78% (PS3), 78% (X360) 
Cena: od 99,00 zł (ena: od 99,00 zł (ena: od 99,00 zł (ena: od 109,00 zł (ena: od 126,00 zł Cena: od 139,00 zł Cena: od 127,00 zł Cena: od 85,00 zł 


Ja ; 
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Krótka kampania 


Sporo szukania i zbierania 


Rozgrywka znana.od lat 


Król parkietu stał się 


Pozbawiony błędów PES 


z opowieścią o inwazji Połączenie strzelanki przedmiotów oraz rozmów Gratka dla miłośników w nowoczesnej, niezwykle jeszcze lepszy, co doceni Świetnie pomyślane, ale wreszcie stał się 

Korei Płn. na USA, ale i slashera w mrocznym z podejrzanymi. młodego czarodzieja. krwawej oprawie. Widok każdy fan koszykówki. tylko poprawnie grywalny. Wciąż jednak 
niezłe multi, w którym świecie fantasy. Jako ta Zawiedzeni będą Ładna, z masą postaci do kręgosłupa wyrwanego Rozgrywka jest jednak zrealizowanie połączenie brakuje mu świeżości 
wykorzystujemy spory pierwsza sprawdza się oczekujący akcji odblokowania przeciwnikowi zbyt skomplikowana dla gry wyścigowej i oprawy graficznej na 
arsenał i drony bojowe. całkiem nieźle. w otwartym Świecie. i ciekawymi lokacjami. — niezapomniany. nowicjuszy. z elementami akcji. poziomie Fify. 

Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: 

69% (PS3), 70% (X360) 57% (PS3), 61% (X360) 89% (PS3), 89% (X360) 79% (PS3), 79% (X360) 84% (P$3), 86% (X360) 91% (PS3), 90% (X360) 65% (PS3), 67% (X360) 80% (PS3), 78% (X360) 
Cena: od 79,00 zł Cena: od 93,00 zł Cena: od 140,00 zł Cena: od 150,00 zł Cena: od 125,00 zł Cena: od 182,00 zł Cena: od 120,00 zł Cena: od 109,90 zł 


Duża liczba zawodników 


Dynamiczna Mar Bethesda Game Studios stworzyło fantastyczny świat, Skyu rd Sword Mar el vs. Capcom : 


platformówka, jednak w którym przeżywamy niesamowitą przygodę Pozycja obowiązkowa dla Ulepszona i rozbudowana W miarę prosta, Gra sprawia wrażenie i trybów rozgrywki, ale 
wiele brakuje jej do w znacznym stopniu zależną od podejmowanych przez nas fanów Zeldy. To też jeden wersja trójki. Szybka ultrakrwawa strzelanka niedokończonej, marna oprawa sprawia, że 
poziomu klasycznych gier decyzji. Gra ma sporo niedostatków technicznych, które z niewielu dobrych bijatyka, w którą może w stylu serii Gears of War. a drzemał w niej ogromny to produkcja tylko dla 
zserii. Razi zwłaszcza jednak pozostają w cieniu emocji, jakich dostarczają m.in. tytułów wydanych zagrać każdy bez względu Gdy cena jeszcze spadnie potencjał. Tylko dla fanów największych fanów. 

mała liczba poziomów. walki ze smokami przy użyciu tzw. smoczych okrzyków ostatnio na Wii. na poziom umiejętności. — można spróbować. Tolkiena. Średnia ocen: 

Średnia ocen: — nasza postać może chociażby... zionąć ogniem! Średnia ocen: rednia ocen: Średnia ocen: Średnia ocen: 72% (PS3), 72% (X360), 
76% (PS3), 78% (X360) Średnia ocen: 3% (PS3), 96% (X360) 93% (Wii) 81% (PS3), 79% (X360) 71% (PS3), 75% (X360) 64% (PS3), 63% (X360) 74% (Wii) 

Cena: od 154,90 zł Cena: od 159,99 zł (ena: od 169,00 zł (ena: od 149,90 zł Cena: od 105,00 zł Cena: od 139,00 zł Cena: od 145,00 zł 


I WET NEA 


a a UKOŃCZYŁEŚ GRĘ I CHCESZ 
WET) jest mona peb nc Artfńcia Mind 8 Movement 
a Behaviour Interactive). Gra jest stylizowana na filmy z cyklu PODZIELIĆ SIĘ SWOIMI. 
„Grindhouse”;takie jak „Planet Terror”, co jest wielkim plusem ze względu s ; 
na czarny humor i fabułę. Wcielamy się w Rubi Malone, seksowną agentkę WRAŻENIAMI NA JEJ 
przyjmująca ekstremalne zadania od swych zwierzchników. Młoda = 
kobieta potrafi „akrobatycznie” likwidować swoich przeciwników na różne TEMAT? A MOŻE PRAGNIESZ 
sposoby i ma różne przydatne umiejętności, np. bieganie po ścianach. 
Sterowanie w grze jest toporne, co jest minusem dla niedzielnych graczy, PRZESTRZEC PRZED NI Ą 
ale spodoba się ono poszukującym większego wyzwania. Oprawa INNYCH GRACZY? NAPISZ 
graficzna czasami kłuje w oczy (animacja postaci jest dobra). Ścieżka 
dźwiękowa jest już najwyższej klasy. Gra jest idealna dla osób lubiących RECENZJ Ę ( DO 1000 
slashery (Devil May Cry), zręcznościówki (Tomb Raider), strzelaniny 
(Stranglehold) i filmy w stylu Grindhouse”. ZNAKÓW) | PRZEŚLIJ JĄ NA 


Średnia ocen: 69% (X360), 70% (PS3) z 
(ena: od 30,00 zł rt AG 
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Tylko na PS3 


God of War God of War Ill 
Collection — Volume Il Zdradzony przez bogów 
Edycja HD dwóch odsłon Kratos kontynuuje zemstę, 
God of War z PSP. trzęsąc posadami Olimpu. 
Pochodzenie obu tytułów Fenomenalne pojedynki 
nie przeszkadza — na z bossami, grafika 

wielkim ekranie gra się po i polonizacja 

prostu jeszcze lepiej! z Bogusławem Lindą. 
Średnia ocen: 85% Średnia ocen: 92% 
Cena: odd 115,60 zł Cena: od 79,00 zł 


LittleBigPlanet 2 


nieSławny: 
Platformówka dla całej inFamous 2 
rodziny. Dzięki edytorowi Kontynuacja przygód 
poziomów można tworzyć „elektryzującego” 
własne minigry, które superbohatera. 
potem udostępnia się Rozgrywka szybko staje 
w sieci (są ich tysiące!) się monotonna. 
Średnia ocen: 92% Średnia ocen: 83% 
Cena: od 99,00 zł Cena: od 125,00 zł 


Pobierz z PlayStation Network 0) 


Burnout Crash! 


Eufloria 
To już nie ten Burnout co Symulator, który próbuje 
kiedyś, ale spodoba się odtworzyć rozwój 
wszystkim szukającym organizmów żywych 
prostej gry samochodowej, (dokładniej: roślin) na 
wktórej celem jest sianie planetoidach. Dziwna, ale 
jak największego intrygująca — ma bardzo 
zniszczenia. relaksujący klimat. 


Średnia ocen: 66% 
Cena: 36,00 zł 


Średnia ocen: 72% 
Cena: 29,00 zł 


Heavy Rain 

Jedna z najbardziej 
emocjonujących historii 
wdziejach gier połączona 
z innowacyjną, choć 
momentami irytującą 
rozgrywką. Również 
wwersji na Move'a. 
Średnia ocen: 87% 
Cena: od 82,00 zł 


Resistance 3 
Strzelanka osadzona 

w alternatywnej 
rzeczywistości po inwazji 
obcych. Przyzwoita 
grafika, solidna, chociaż 
staroświecka rozgrywka. 
Średnia ocen: 46% 
(ena: od 99,00 zł 


JURASSIC PARK 
rue GAME | 


Jurrasic Park: 
The Game 


Nieoczekiwany pomysł na 


grę o dinozaurach 
— przygodówka w stylu 


Heavy Rain. Ma potencjał, 


ale marnuje go przez 
kiepskie wykonanie. 
Średnia ocen: 53% 
(ena: 47,00 zł 


lco 6; Shadow of the 
Colossus Classics 
HD Collection 
Dwa tytuły, które 
udowodniły, że gry mogą 
być sztuką. Wyróżnia się 
Cień Kolosa — to wciąż 
świetna gra akcji. 

rednia ocen: 91% 
Cena: od 117,90 zł 


Tekken Hybrid 
Trzy w jednym: animacja 
„Blood Vengeance, 
Tekken Tag Tournament 
w wersji HD oraz (dość 
skromny) prolog dwójki. 
W sam raz dla fanów. 
Średnia ocen: 65% 
(ena: od 126,00 zł 


OddWorid: 
Stranger's Wrath HD 
Odświeżona z niezwykłą 
pasją gra z pierwszej 
konsoli Xbox. Strzelanka 
w klimatach westernu 
fantasy, która nie 
zestarzała się ani trochę. 
Średnia ocen: 82% 

(ena: 36,00 zł 


Kilizone 3 

Wojna z Helghastami jest 
jeszcze lepsza niż 

w poprzedniej odsłonie 
serii (na dodatek świetnie 
spolszczona). Grać 
możemy też w 3D lub przy 
użyciu Movea. 

Średnia ocen: 84% 
(ena: od 89,00 zł 


Uncharted 3: 
Oszustwo Drake'a 
Najlepsza przygoda, jaką 
obecnie można przeżyć na 
PlayStation 3. Mimo to 
gra pozostaje w cieniu 


rewelacyjnej dwójki. 
Średnia ocen: 92% 
(ena: od 179,90 zł 


” 
5 


Payday: The Heist 
Kooperacyjna gra 

z napadaniem na banki 

i mordowaniem 
policjantów. Jest głośno, 
krwawo i z przytupem, 
nawet pomimo wad 
(koszmarne Al wrogów). 
Średnia ocen: 69% 
Cena: 59,00 zł 


€uePet 6 Przujaciele 
Najwięcej frajdy zapewni 
najmłodszym, ale tylko 
starsi opanują 
skomplikowane zasady 
(oraz poruszanie się po 
menu) hodowli i opieki 
nad wirtualnym stworem. 
Średnia ocen: brak 
Cena: od 88,90 zł 


Sports Champions 
Jest gra w tenisa 
stołowego, siatkówkę 
plażową, są rzuty 
dyskiem, strzelanie z łuku, 
a nawet walka na miecze. 
Najlepsza gra na Move. 
Średnia ocen: 76% 
(ena: od 110,00 zł 


SINESCRNLLER 


PixelJunk 
SideScroller 

Powrót do korzeni 

— lecimy z jednego końca 
ekranu na drugi, po drodze 
eliminując przeciwników. 
W bardzo klimatycznej 
oprawie! 

Średnia ocen: 76% 

(ena: 29,00 zł 


Medieval Moves: 
Wypraua Trupazego 
Bajka w stylu Disneya 

w grze „na szynach” 
łączącej machanie 
mieczem i strzelanie 
złuku. Warto zwłaszcza 
dla drugiej z tych technik. 
Średnia ocen: 70% 
Cena: od 87,90 zł 


sa |. 


Start the Party! 2 
Są na rynku dużo 
ciekawsze gry imprezowe 
niż ta i nie zmieni tego 
nawet Krzysztof Ibisz 
spoglądający z okładki. 

A może zmieni? 

Średnia ocen: brak 
(ena: od.83,99 zł 


Warlords 
Prosta strategia, w której 
bronimy zamku przed 
atakami smoków. Miła dla 
oka grafika i wpleciony 

w rozgrywkę humor 
sprawiają, że gra się 
przyjemnie. 

Średnia ocen: brak 
Cena: od 29,00 zł 


PlayStation Move 
Herosi 

Sześciu bohaterów 

z platformówek Sony 
(m.in. Ratchet i Clank) 

w 50 konkurencjach, 

z których większość warto 
przechodzić w kooperacji. 
Średnia ocen: 53% 
Cena: odl 65,00 zł 


The House of The 
Dead: Overkill 

- Extended Cut 
Strzelanka, w której 
mordowanie zombi to 
niezapomniane przeżycie 
— zwłaszcza w co-opie. 
Średnia ocen: 75% 
Cena: od 169,00 zł 


_ By 


Worms Crazy Golf 
Zamiast zabijać robale, 
staramy się... trafić piłką do 
dołka. Sprawdza się to 
całkiem nieźle, ale gra 
niewiele różni się od dużo 
tańszej wersji na 
iUrządzenia. 

Średnia ocen: brak 
Cena: 29,00 zł 


r Gry na Androida «wezma AAAWAOAAPOOWEW 


Edge Extended 

Gra logiczna w „przetaczanie sześciokąta” 

(co szybko robi się całkiem trudne), uznawana 
za jedną z najlepszych w swojej kategorii. 

W wersji na Androida wyszła niedawno — to 
dobra okazja, by ją poznać. 

Średnia ocen: 91% 

(ena: ok. 10 zł 
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Anomaly: Warzone Earth 

Wreszcie i posiadacze telefonów z systemem 
Android mogą zagrać w jedną z najlepszych 
produkcji gatunku tower defense — na 
dodatek polską. Ten tytuł po prostu trzeba 
znać! 
Średnia oce! 
Cena: ok 


4% 


YW wn: 
Grand Theft Auto Ill 
Nawet jeśli uwzględnimy, że Grand Theft 
Auto Ill ma 10 lat, to niemałe osiągnięcie, że 
udało się przenieść grę na komórki. Nieco 
zawodzi sterowanie, ale to niewielka cena za 
„GTA w kieszeni”. 

Średnia ocen: 81% 
Cena: ok. 16 zł 


Epic Astro Story 

Gra strategiczno-ekonomiczna należąca do 
większej serii studia Kairosoft, która tym 
razem oddaje w nasze ręce kolonię na 
odległej planecie. Jest wciągająca, złożona, 
a przy tym bardzo sympatyczna. 

Średnia ocen: brak 

Cena: ok. 17 zł 


Inertia 

Połączenie gry platformowej 

i zręcznościowej: w lokacjach odtworzonych 
w całkiem niezłej grafice przemieszczamy 
się przy użyciu odrzutowego plecaka. 
Atutem są ciekawie wymyślone plansze. 
Średnia ocen: 74% 

(ena: ok. 13 zł 


Tulko na X360 


Fable Ill 
Baśniowe RPG, w którym 


Alan Wake 
Gra potrafiąca nastraszyć, 


Crackdown 2 
Dla fanów, którzy i tak 


idealna dla miłośników narzekać będą na poza magią i mieczem 
prozy Stephena Kinga. zmarnowany potencjał. wykorzystujemy również 
Szukający porwanej żony Jedynka zapowiadała się broń palną. Pojawiły się 
pisarz walczy na niezłą alternatywę dla nowe opcje interakcji ze 


w klimatycznych lokacjach 
z hordami sił nieczystych. 
Średnia ocen: 83% 
Cena: od 59,00 zł 


światem, ale samą grę 
przesadnie uproszczono. 
Średnia ocen: 80% 
Cena: od 89,00 zł 


GTA, dwójka nie poprawia 
jej błędów, a dodaje nowe. 
Średnia ocen: 70% 
Cena: od 37,00 zł 


LZEZEZEEEŻ 


LEFT DEA| 


LJ 
Halo Combat Halo: Reach Left 4 Dead 2 
Evolved Anniversary Pierwszoosobowa Walka z hordami zombie 
Okazja do powrotu do strzelanka równie dobrze najwięcej frajdy sprawia 
przeszłości lub przeżycia wykonana i wciągająca, podczas gry sieciowej 
po raz pierwszy jednej co poprzednie części. w czteroosobowej 
z najważniejszych przygód Multi także we dwójkę na drużynie. Ciekawe mapy 
minionej dekady. podzielonym ekranie. i rozbudowany arsenał. 


Średnia ocen: 69% 
Cena: od 48,00 zł 


Średnia ocen: 91% 
Cena: od 69,00 zł 


Średnia ocen: 82% 
Cena: od 139,00 zł 


Pobierz z Xbox Live 


pri 


- 
F Buncton | 
4 4 DEFENDERY | 


Dungeon Defenders 


Daytona USA Iron Brigade 

Klasyczne wyścigi Kolorowe RPG, w którym Połączenie gry strategicznej 
arcade'owe z trasami tworzymy postać w jednej ze strzelanką — bazuje na 

w ulepszonej grafice zczterech klas, a następnie zasadach gatunku tower 

i dobrze wprowadzonymi przemierzamy świat defense, ale dodaje do nich 
nowościami w pojedynkę lub sporo ciekawych pomysłów, 
— multiplayerem oraz w towarzystwie przed przede wszystkim zaś 
wsparciem dla kierownicy. jedną konsolą oraz w sieci. humor. 


Średnia ocen: 82% 
Cena: 1200 MSP 


Średnia ocen: 78% 
Cena: 1200 MSP 


Średnia ocen: 78% 
Cena: 800 MSP 


Forza Motorsport 4 
Najbardziej realistyczna 
gra wyścigowa na Xboksa 
360, a kto wie, czy 
jednocześnie nie 
najbardziej realistyczna 
w całym gatunku. Trzeba 
to mieć! 

Średnia ocen: 91% 
(ena: od 157,90 zł 


Ninja Galden Il 

Nie dość, że ninja, to 
jeszcze kopie tyłki 
demonom — czego chcieć 
więcej? Spore wyzwanie 
na każdym z czterech 
poziomów trudności. 
Średnia ocen: 81% 
(ena: od 39,00 zł 


Joe Danger: 

Special Edition 

Gra zręcznościowa znana 
wcześniej posiadaczom 
PS3. Kierujemy 
kaskaderem na 
motocyklu, kręcąc szalone 
ewolucje. Wciąga. 
Średnia ocen: 88% 
Cena: 1200 MSP 


Gears of War 3 
Zwieńczenie trylogii 
strzelanek, które 
zdefiniowały granie na 
Xboksie 360. 
Dopracowana, pełna 
trybów, dodatków 

i emocji. Klasyk! 
Średnia ocen: 91% 
(ena: od 148,00 zł 


Splinter Cell: 
Conviction 
Nasi dotychczasowi 
mocodawcy okazują się 
zdrajcami. Niezła 
skradanka z przeciętnymi 
etapami strzelanymi. 
rednia ocen: 55% 
(ena: od 49,00 zł 


Renegade Ops 

Gra typu „jedna gałka 
kieruje pojazdem, druga 
zaś ostrzałem”, 

w fantastycznej oprawie 

z emocjonującym trybem 
kooperacji. Dostępna także 
na PlayStation 3. 

Średnia ocen: 81% 
(ena: 1200 MSP 


Dance Central 2 
Tytuł, który potrafi 
nauczyć kilku tanecznych 
kroków. Pochwalić trzeba 
zwłaszcza precyzję, z jaką 
Kinect odczytuje ruchy, 
także podczas gry we 
dwójkę. 

Średnia ocen: 566 
(ena: od 173,90 zł 


Rabbids: 

Na żywo i w kolorze 
Podręcznikowy wręcz 
przykład idealnej gry na 
imprezę, podczas której 
przed konsolą może 
stanąć nawet 16 graczy. 
Średnia ocen: 60% 
Cena: od 159,00 zł 


Rock of Ages 
Oryginalna produkcja, 

w której toczymy 
kamienną kulę w dół 
wzgórza, by zniszczyć nią 
zamek przeciwnika. 
Ciekawa, niespotykana, 
dowcipna. 

Średnia ocen: 74% 
(ena: 800 MSP 


Kinect: Disneyland 
Adventures 
Fantastyczna wyprawa do 
Disneylandu w Kalifornii 
to też jeden z najlepszych 
i najlepiej zrelizowanych 
pomysłów na familijną 
ge na Kinecta. 

rednia ocen: 75% 
Cena: od 150,00 zł 


The Black Eyed Peas 
Experience 

Gra taneczno-Śpiewana 

z blisko 30 utworami 
zespołu, w tym takimi 
przebojami jak „Let's Get It 
Started". 

Średnia ocen: 63% 
(ena: od 139,00 zł 


Trine 2 

Urzekająca (a właściwie: 
powalająca) grafiką 
platformówka 

z wplecionymi 

w rozgrywkę licznymi 
zagadkami. Świetna 

w kanapowej kooperacji. 
Średnia ocen: 85% 
Cena: 1200 MSP 


Kinect Sports: 
Season Two 

Świetnie odtwarza na 
ekranie ruchy gracza, jest 
też zróżnicowana pod 
względem dyscyplin, 
spośród których wybija się 
jazda na nartach. 

Średnia ocen: 67% 
Cena: od 169,00 zł 


Your Shape: 

Fitness Evolved 20l2 
Bardzo dobry program 
treningowy, który oprócz 
fitnessu proponuje też 
jogging i taniec. Szkoda, 
żenie jest po polsku. 
Średnia ocen: 77% 
Cena: od 164,99 zł 


War of the Worlds 
Powieść „Wojna światów” 
brawurowo opowiedziana 
przez Patricka Stewarta 
(kapitana Picarda ze „Star 
Treka”). Oprócz tego to 
przeciętna, mroczna 
platformówka 2D. 
Średnia ocen: 54% 
(ena: 800 MSP 


Gry na IOS-a EEE 


mdZ 


KINO DER TOTEN ("79 


Six Guns 

Miała być mobilna wersja Red Dead 
Redemption, zamiast tego dostaliśmy 
osadzoną w kowbojskich realiach prostą 
zręcznościówkę. Dość przyjemną, ale 
oczekiwaliśmy dużo więcej. 

Średnia ocen: 59% 

(ena: darmowa (mikropłatności) 


Dungeon Hunter III 

Trzecia część kultowej serii gier hack n'slash 
zaskakuje: zamiast fabuły godnej gry RPG 
dostaliśmy zestaw zręcznościowych wyzwań. 
Można ją sprawdzić za darmo, ale kto złapie 
bakcyla, zapłaci w mikrotransakcjach. 
Średnia ocen: 60% 

(ena: darmowa (mikropłatności) 


Call of Duty: Black Ops Zombies 
Tryb „walki z kolejnymi falami zombie” 
przeniesiony z gry Call of Duty: Black Ops na 
urządzenia z systemem i0S. Bawi, 
szczególnie gdy gra się z innymi graczami po 
sieci, ale ma mało zawartości. 

Średnia ocen: 70% 

(ena: ok. 22 zł 


Batman: Arkham City - Lockdown 
Gra towarzysząca premierze Batmana: 
Arkham City na duże konsole (z której to 
pożyczyła modele postaci). Rozgrywką 
nawiązuje do serii Inifnity Blade — jest 
jednak od niej gorsza. 

Średnia ocen: 69% 

Cena: ok. 22 zł 


Infinity Blade Il 

Kontynuacja gry uznawanej przez wielu za 
najdoskonalszą w App Storze. Graficznie 
jeszcze lepsza, ciekawiej wymyślona, ale zaraz 
po premierze pełna błędów. Na szczęście 
większość udało się już usunąć. 

Średnia ocen: 89% 

(ena: ok. 22 zł 
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WYDAWCA 
Wydawnictwo Bauer Sp. z 0.0., Sp. k. 
ul. Motorowa 1, 04-035 Warszawa 


Prezes: Witold Woźniak 

Wiceprezes: Tomasz Namysł 

Dyrektor wydawniczy: Zbigniew Bański 
Dyrektor finansowy: Andrzej Choynowski 
Dyrektor ds. produkcji: Janusz Iwanowski 
Dyrektor ds. kolportażu: Maria Kardas 


Druk: 

Perfekt; ul. Połczyńska 99; 01-303 Warszawa (okładka), 
Drukarnia Prasowa S.A.; Al. J. Piłsudskiego 82; 

90-950 Łódź (środki) 


Premierę Maksa Sekretariat 
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obiecują ujawnić wiele R ul. Sukiennice 6, 50-107 Wrocław 
nowych szczegółów SD 


rozgrywki. 


Beztroska, ultrabrutalna rozwałka Wydawnictwo jest członkiem 


zza sterów najdziwniejszych go 4 [6 A: z Izby Wydawców Prasy. 
pojazdów. Plus klauny-zabójcy! Ę 
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Nazwy handlowe i towarów w piśmie są zastrzeżonymi znakami 
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Co przyniesie wielki finał kosmicznej space opery? Czy 
będzie to świetne RPG, a może jeszcze lepsza strzelanka 


w stylu Gears of War? Sprawdzimy w obszernym teście. 
Zemsta na kosmiczną skalę sa Ę z ty okładce jest działaniem na szkodę wydawcy i skutkuje 
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z rozłupywaniem planet włącznie. 4/6 p odpowiedzialnością karną i cywilną 
Będzie pozytywne zaskoczenie? ? 
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Uzupełnij zdanie: 


...i dlatego właśnie kupię PS Vitę! 


Na odpowiedzi czekamy pod mailem playbox(Qexerion.pldo 31.11.2012 


Życzymy powodzenia! 
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z SMS WYSŁANY NA NUMER 60328 JEST DARMOWY W SIECIACH PLUS I PLAY. W POZOSTAŁYCH SIECIACH KOSZTUJE TYLE CO ZWYKŁY SMS. 
IBU J ava KAŻDY KTO AKTYWUJE USŁUGĘ WOJNA OTRZYMA ZA DARMO LINK DO POBRANIA GRY WOJNA CZOŁGÓW. REGULAMIN: WWW.WOJNACZOLGOW.PL. 
DODATKOWE, NIEOBOWIĄZKOWE FUNKCJE SĄ PŁATNE. KOSZT TRANSMISJI DANYCH WG STAWEK OPERATORA. 
GRA DOSTĘPNA NA PLATFORMY: ambRom 
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MONITOR TV 


3D | 


Kup monitor 3D LG i wygraj nagrody! 


Zmień styl na 


Weż udział w konkursie! y > 


x100 "a m 


Milan 


Co tydzień do zdobycia: 


20 zestawów głośników 5.1 
Logitech X-530 


3 PROSTE KROKI DO NAGRODY 


A) Kup monitor LG 3D w jednej z sieci handlowych: 
RTV EURO AGD, Komputronik, Mix Electronics 


lub Media Expert. Monitor telewizyjny 3D: 
1] TV i multimedia w monitorze. 


2 telefony Prada 3.0 od LG 


2] Lekkie i wygodne okulary. 
2) Zarejestruj się na www.monitor3D.pl prześlij 3] Doskonała konwersja z 2D do 3D ze wszystkich źródeł. 
skan dowodu zakupu monitora oraz... 


Monitor 3D: 
1] Z monitorem LG Twój komputer jest gotów na wyświetlanie 3D. 
© Prześlij jedno ze swoich ulubionych zdjęć, 2] Jasny i wyraźny obraz 3D. 
które będzie wyglądało najbardziej stylowo w 3D. 3) Zaawansowana konwersja 2D do 3D filmów, zdjęć i gier*. 


*] pełna lista wspieranych gier znajduje się na stronie: http://tridef.com/user-guide/supported-games/ 


Promocja trwa od 6 lutego do 18 marca 2012 roku w wybranych sieciach handlowych. 


